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PRINCE OF PERSIA 


PLAYSTATION 2 
Asi se juega 


En estas cuatro páginas tenéis un campo de entrenamiento para 

dominar todos los movimientos del Príncipe. Y no es moco de pavo, «h 
porque nuestro héroe salta, trepa, corre por las paredes, ¡y hasta es 

capaz de dominar el tiempo! Venga, a practicarlo todo. 


Paso a paso 


Seguro que nunca pensasteis que en un palacio, por muy grande que 
sea, podrían caber tantas aventuras. Nosotros queremos ayudaros a 8 
superar los retos que os plantea el juego, y por eso os decimos cómo 

hacer frente a las peleas, las trampas, los puzzles... ¡todo! 
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PS2 - XBOX - GC 


Una siniestra conspiración se ha puesto en marcha, y ahora os acusan 
nada menos que del asesinato del presidente de los Estados Unidos. 
Para salir de un “marrón” de este calibre, lo mejor que podéis hacer es 
coger el mando y seguir paso a paso nuestros consejos. 











BEYOND G00D é. EVIL 


PLAYSTATION 2 


En esta aventura hay que hacer casi de todo: sacar fotos de las más 
St Y SO extrañas criaturas, ganar carreras, descubrir secretos, participar en 
a MN minijuegos y, por supuesto, ayudar a su intrépida protagonista a 

desenmascarar una invasión alienígena. ¿Os apuntáis? 
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El togreéo de éste clásico nos plantea 
un desafío apasionante, lleno 
trampas, saltos, peleas y puzzle: a 
antigua Persia es el escenario en el 
que vais a tener que demostrar que 
ETE como | os principes. ¡Séguid 
nuestra guía y lo conse iréis! 
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Resolvemoslos puzzles 





ASÍ SE JUEGA 





Claves para superar 


las más arduas pruebas 


En «Prince of Persia» libraremos docenas de combates, pero la verdadera batalla será 
contra un castillo. En concreto, contra sus estancias y el reto que supone salir de cada 
una de ellas. Afortunadamente, nuestro héroe es un acróbata con muchos recursos. 


EL FUTURO NOS 
ECHA UNA MANO 


EN CADA NIVEL ENCONTRAREMOS UNA 
VISION DE ARENA. Este fulgor sirve no 
sólo para salvar nuestros progresos, sino 
que permite al Príncipe atisbar el futuro 
inmediato. En esas visiones se nos revela 
qué debemos hacer para avanzar: cuáles 


son los interruptores, qué camino seguir... 


Conviene tomar buena nota de lo que 
vemos, por si nos quedamos atascados. 





A TREPAR COMO UN MONO 


PEGANDONOS A UNA 
COLUMNA, UNA VIGA 

O UN ARBOL, el Príncipe 
trepará como un mono 
hasta lo más alto. De 
hecho, si estamos junto 

a otra serie de columnas, 
podremos saltar de una a 
otra, e incluso girar sobre 
ellas para saltar al lugar 
más seguro. Atención a 
las estalactitas que caen: 
hay que saltar de una a 
otra con total rapidez. 
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SALVANDO 
LAS DISTANCIAS 


EL RECURSO MAS BÁSICO DEL PRINCIPE 
le permite cubrir distancias mas o menos 
largas. Pero atención, que no deja de ser un 
ser humano, y si la distancia es muy larga 
puede caer y morir. ¡Así que procurad no 
saltar a ciegas! Por otra parte, podemos 
saltar desde cualquier superficie, incluso 
desde columnas o cornisas, y alcanzar el 
objetivo más cercano sin problemas. 


LA HABILIDAD MAS 
ESPECTACULAR DEL 
PRINCIPE. Si pulsamos 
R1 mientras avanzamos 
hacia un muro, nuestro 
muchachote correrá 


es ideal para cruzar 
puentes derruidos, y Si 
saltamos en el momento 
justo en que termina la 
carrera, podemos cubrir 
una distancia superior. 


sobre la pared durante un 
largo trecho. Esta técnica 


AL BORDE 
DEL PELIGRO 


SI NOS COLOCAMOS SOBRE UNA CORNISA 
O REBORDE, el Príncipe puede avanzar 
pegado a la pared. Pero pulsando Círculo se 
descolgará, quedándose agarrado al borde. 
Muchos serán los obstáculos que habremos 
de superar así, ¡incluso con bordes que se 
destruyen al contacto! Afortunadamente, 
nos agarraremos al borde más próximo si 
se cae. ¡Eso sí que son reflejos, Príncipe! 
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A TODA CAÑA POR LA PARED 








UN DESAFÍO A 
LA GRAVEDAD 


IGUAL QUE LA HORIZONTAL, ¡PERO HACIA 
ARRIBA! Un truco perfecto para alcanzar 
cornisas altas o activar interruptores sobre 
paredes. Su punto negativo es que es 
imposible de realizar si nos encontramos 
en una zona con agua. También podemos 
combinarla con el Salto para agarrarnos 

a objetos superiores: al llegar al final del 
trayecto, el Príncipe se impulsará sobre 

la pared y rebotará en dirección contraria. 





PARA ALCANZAR 
IMPULSO EXTRA 


ES ESTA UNA HABILIDAD COMPLICADA, 
PERO MUY UTIL. Si saltamos hacia una 
pared y pulsamos Salto justo cuando el 
Príncipe flexione sus piernas sobre el 
muro, tomaremos impulso sobre ella 

y saltaremos en dirección contraria. 

Y además, si nos encontramos entre dos 
muros, podemos rebotar de uno a otro y 
subir (si las paredes están cerca) o bajar 
con pequeños rebotes. ¡Pero con cuidado! 





ESOS MÚSCULOS, 
MAJESTAD... 


HAY ELEMENTOS, COMO ARMARIOS, 
BLOQUES DE PIEDRA O CAJAS, que el 
Príncipe puede utilizar para descubrir 
pasadizos, alcanzar zonas más altas o 
activar interruptores. Manteniendo pulsado 
R1 podremos moverlos en cualquier 
dirección. Esta habilidad es especialmente 
útil al colaborar con Farah, ya que esas 
cajas pueden ocultar brechas por las que 
nuestra acompañante es capaz de colarse. 





TRIPLE SALTO 
MORTAL 


SI VEMOS UNA BARRA 0 UN POSTE 
HORIZONTAL, podemos agarrarnos a ella 

y girar como un trapecista pulsando R1. 
Pero nuestra intención no es estar girando 
eternamente, ¿verdad? Pulsando X en el 
momento preciso, saltaremos a la dirección 
que estemos encarando. También podemos 
cambiar la dirección en la que estemos 
“mirando”, e incluso soltarnos hacia una 
pared, rebotar sobre ella y llegar más alto. 


EN LA CUERDA 
FLOJA Y SIN RED 


EL PRINCIPE PUEDE SUBIRSE A 
CUALQUIER PARTE, incluso a peligrosos 
bordes o cornisas. Cual funambulista, 

y haciendo equilibrio con los brazos, 
podremos avanzar por estas superficies 
tan estrechas, o saltar a otras iguales. No 
nos pasa nada si perdemos el equilibrio, 
ya que el Príncipe se agarrará al borde. 
Los problemas los traen los murciélagos, 
que pueden acosarnos hasta caer del todo. 





PARA “HACER 
EL TARZAN” 


AL AVANZAR NUESTRA AVENTURA, 
ENCONTRAREMOS CUERDAS O SOGAS 

A LAS QUE AGARRARNOS. La versatilidad 
del Príncipe con ellas es enorme: puede 
descolgarse, escalarlas, e impulsarse en 
cualquier dirección (pulsando R1) para 
cubrir grandes distancias. Es importante 
que dominemos muy bien el balanceo, 
sobre todo si tenemos que soltarnos, 
rebotar en una pared y volver a la cuerda. 
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ASÍ SE JUEGA: TÁCTICAS DE COMBATE 


Las habilidades de 
un Principe en combate 


La destreza del Principe a la hora de pelear es muy alta, pero incluso él puede verse 
superado si los enemigos atacan por docenas. Aquí os contamos sus mejores bazas. 











ASÍ SE MANEJA EL PRÍNCIPE DURANTE LAS BATALLAS 


A 





Ta 


no es su espada o su habilidad para Si el demonio 
protegerse pulsando R1, sino su agilidad. Contra muchos enemigos la mejor nos arrincona contra una pared, pulsando Salto (botón X] con el stick en 
táctica es pulsar el stick en dirección al rival y saltar presionando X. Nuestro dirección a ese muro, el Príncipe se impulsará sobre la pared, rodeando al 
héroe saltará sobre su enemigo, y entonces podremos atacarle por la espalda. enemigo y sorprendiéndole por la espalda. Lo bueno de esta táctica es que 
Pero cuidado: los enemigos más grandes saben contraatacar esta técnica. funciona contra todo tipo de enemigos, incluso los citados grandullones. 





En ese caso lo mejor es rodearles pulsando X y atacarles rápidamente por pero pueden resultar molestos. Por ejemplo, 
un costado o por la espalda. Esa misma rapidez es aconsejable si nos rodean los murciélagos pueden hacernos caer desde grandes alturas, mientras que 
varios enemigos: podemos atacar en cualquier dirección pulsando el stick los pájaros resultan difíciles de derribar. Si Farah anda cerca, es aconsejable 
hacia el demonio correspondiente, aunque se encuentre alejado. De ese modo, dejárselos a ella y sus flechas. Si Farah no se encuentra cerca, lo mejor es 
podremos debilitar a próximos rivales mientras acabamos con el principal. esquivar en lo posible sus ataques y golpearles cuando bajen la guardia. 
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USO DE LAS ARENAS DEL TIEMPO CONTRA EL ENEMIGO 


4 





sigue siendo 


No sólo nos rellenan la barra de Tras derribar el de retroceder en el tiempo, algo muy útil cuando 
energía temporal totalmente, sino que por cada a nuestro oponente, si pulsamos el botón Triángulo somos heridos. Recordad que es más probable 
seis nubes sube nuestra capacidad para almacenar acabaremos con él... y de paso absorberemos su que los enemigos más altos nos acierten, así que 
Arena, es decir, el poder para manejar el tiempo. Arena para que se rellene nuestra barra de poder. restringid el uso de la Daga a combates masivos. 





| todo se moverá pulsando a la vez L1 y R1, podemos 
No podremos absorber su Arena, pero por unos a cámara lenta. Conservaremos nuestros reflejos congelar a todos los enemigos. Y lo mejor es que, 
segundos será totalmente vulnerable ante la y, debido a la confusión, los enemigos serán más si presionamos Cuadrado y usamos el stick, el 
espada, y bastará un golpe para partirlo en dos. vulnerables. Este ataque solo dura unos segundos. Principe los liquidará a todos la velocidad del rayo. 


así que conviene no 
emocionarse: es un jarro 
de agua fría enfrentarse 
a saltos imposibles... y 
tener la barra de Arena 
a cero porque la hemos 
derrochado en combate. 
Es conveniente tratar de 
salir de las peleas con 
el máximo posible de 
poder acumulado, 


gracias a la capacidad 
de viajar atrás en el 
tiempo, como demuestra 
en las fases de salto. 
Esta habilidad es muy 
útil si fallamos un salto 
o cuando nos derriba 
una trampa: basta con 
mantener pulsado L1 
para volver al momento 
anterior a nuestra pifia. 





LOS SECRETOS 
DE LA AVENTURA 


LAS FUENTES MÁGICAS. VIAJE AL PASADO. 
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Una aventura mas 
alla del tiempo 


Dicen que el tiempo es igual que un río, que fluye y vuelve siempre a su cauce. Esta 
aventura que os voy a relatar así lo demuestra. Fueron muchas las pruebas que tuve 

que afrontar para contarla, pero ahora podéis formar parte de ella. ¿Queréis adentraros 
conmigo en las Arenas del Tiempo? Os aviso: son muchas las emociones que os esperan, 
con grandes peligros, trampas imposibles y temibles demonios. ¿Estáis preparados? 








Ls 


Y 


sirvió 

para practicar 

mi habilidad con 
la espada. Los 
enemigos no eran 
demasiado duros 


Prólogo: la India 


Comencé subiendo por el bloque de 


piedra que había frente a mí, y des- 
de él subí por la pared hasta el sa- 
liente. Me bastó un salto para cru- 
zar el puente derruido, y no tuve 
problemas en acabar con el guar- 
dia. Pronto supe que no estaba sólo, 
ya que tras la escalerilla 


Acabé con ellos sin más y seguí mi 
camino, bajando con cuidado y des- 
pués corriendo por la pared hasta 
llegar al otro extremo. ¡Pero más 
guardias me esperaban! Tras ter- 
minar con ellos, me colgué de la 
cornisa para llegar al otro lado, pa- 
sando por debajo de la estatua, y a 
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continuación subiendo a la cornisa 
superior. Finalmente me deje caer 
en la entrada en la pared, que lle- 
vaba a otro grupo de guardias y a 
una útil columna. Me agarré a la 
primera y salté de una a otra, hasta 
llegar a una nueva puerta. 

Gracias a las paredes pude correr 
y saltar al otro extremo, y así llegar 
a dos muros contiguos. Saltando de 
uno a otro pude alcanzar el saliente 
que llevaba a otra sala, por cuyas 
paredes corrí hasta alcanzar la pa- 
sarela que cubría el cien veces mal- 
dito reloj de arena. Subí al muro y 
crucé al otro lado corriendo por la 
pared. Me descolgué por el borde y 
encontré algo que echaba en falta: 
trampas. Se trataba de unas co- 
lumnas giratorias con cuchillas, 
pero me fue fácil evitarlas. Subí por 


no era una tecnica 
fácil: debía saltar 
sobre la pared 
justo al flexionar 
las piernas 


la pared hasta la cornisa y salté 
desde ella a la siguiente. Después 
sólo tuve que correr horizontalmen- 
te por el muro, y saltar en el último 
momento al otro extremo. 

Me descolgué a la cornisa inferior, 
y fui de cornisa en cornisa, tratando 
de evitar aquellas que caían. Al fi- 
nal no tuve más que remedio que 
saltar desde el borde hasta una co- 
lumna, e ir de columna a columna 
hasta llegar al suelo. La imponente 
estatua me indicaba que estaba 
muy cerca de mi objetivo... Subí la 
escalinata y corrí por la pared de 
enfrente. Salté a la mano izquierda 
de la estatua, y usé el muro para al- 
canzar la otra mano, corriendo por 
la pared y saltando hasta ella. El úl- 
timo paso fue algo complicado: tuve 
que subir corriendo por la pared y 





después 


Con la Daga en mi poder, tenía 
que salir de allí cuanto antes. Subí 
hasta arriba y usé la carrera hori- 
zontal para alcanzar la puerta al 
otro lado del muro. Salté entonces a 
la plataforma de madera que aún 
no había caído... ¡y fallé! Fue enton- 
ces cuando descubrí algo increíble: 
gracias a la Daga podía retroceder 
en el tiempo, ¡hasta el momento de 
mi caída o incluso antes! Gracias a 
esta portentosa magia pude alcan- 
zar la plataforma. Tras ella 

, pero fue 
sencillo evitarlas caminando con 
cuidado. Mi orgullo por haber en- 
contrado la Daga era grande, tanto 
como mi ignorancia de la tragedia 
que iba a desencadenar... 
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fueron 

un fastidio en mi 
odisea, aunque 
algunas eran muy 
fáciles de esquivar 


Las Arenas 
del Tiempo 


Todos habían perecido ante las 


Arenas del Tiempo. ¿Perecido? No, 
en realidad les había ocurrido algo 
mucho peor: 

, y como causante 
de ese horror, me correspondía a 
mi darles muerte. Mi espada pudo 
con todos ellos, aunque me valí de 
mi agilidad para atacarles por la es- 
palda. De nuevo la Daga me ayudó: 
podía retroceder cada vez que me 
hiriesen, y además me sirvió para 
congelar y rematar a mis oponen- 
tes, para así absorber su arena. 
Cuando acabé con todos, decidí in- 
vestigar la 





¿Era verdad que 
la había visto: 


Pensé que tenía que seguir a la 


misteriosa esclava que había esca- 
pado indemne. Subí las escaleras 
tras ella, y después salté desde 
otras escaleras para llegar al pró- 
ximo tramo. En la siguiente estan- 
cia me acerqué a la 
y tomé su poder para mi Daga. 
La visión empezaba a cobrar senti- 
do... Salté al poste del estandarte, y 
cual trapecista 
Fue así como pude llegar al 
borde derruido y salir por la dere- 
cha. Caminando por el muro dos 
veces, y saltando al final, pude al- 
canzar otra serie de postes, en el 


unos 
fieros enemigos 
que debía destruir 
sin dudar. La Daga 
del Tiempo me fue 
de gran ayuda 


tercero de los cuales tuve que girar 
a la izquierda para | 
Pude así descen- 
der y encontrar una fuente, que me 
hizo recuperar fuerzas. Subí por el 
muro horizontalmente para alcan- 
zar otro poste, desde el cual bajé a 
los inferiores. Una vez en el suelo, 
subí verticalmente por la pared y 
salté hasta otro poste. Me di la vuel- 
ta sobre él, salté a la pared y volví a 
saltar para alcanzar el muro supe- 
rior. Sólo así alcancé la cornisa que 
daba a un 
Decidí correr por el muro para al- 
canzar el poste. De esta forma lle- 
gué a una sala derribada, por cu- 
yos escombros bajé hasta un hueco 
en la pared. Aquella entrada me lle- 
vó a una 
que iban 











a parar a una fuente. Bebí de sus 
aguas y... ¡sentí como mi vitalidad 
aumentaba! Tal vez debí soñarlo, 
porque la entrada a ese lugar desa- 
pareció al instante... Seguí bajando 
por los escombros, absorbí con mi 
daga la Nube de Arena y continué 
mi búsqueda de la muchacha. 


Continué tras ella. Salté desde la 
puerta a la columna y salí por la de- 
recha, cruzando a través del muro. 
Tras salir por la puerta de la iz- 
quierda, | ( 
hasta llegar a la cornisa, 
desde la que salté al único trozo de 
suelo que quedaba. Salté sobre el 
muro para alcanzar la primera co- 
lumna, y repetí el proceso para así 
poder alcanzar la siguiente. »» 
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pasadizo secreto 
justo detrás de un 
armario. Empujar 
objetos reservaba 
muchas sorpresas 


»» Tenía que alcanzar un poste, así 
que use una carrera vertical con 
salto sobre el muro. Me dirigí hacia 
la derecha y salté de columna en 
columna, después al suelo y de 
nuevo hacia otras columnas. Para 
bajar usé la cornisa, y luego volví a 
usar las columnas para avanzar. 
Tras esas tres, una última columna 
me llevó a un nuevo combate. 


Pasadizo Secreto 


Tenía que encontrar un pasadizo. 
Tras beber de la fuente para recu- 
perarme, decidí probar con el ar- 
mario del fondo, y al empujarlo... 

Me 
condujo a una sala que llevaba a un 
puente derruido. Alcancé el otro ex- 
tremo por el muro, con un salto en 
el último momento. Una vez allí, 
agarré la caja de madera y la colo- 
qué sobre la marca: la presión hizo 
que se abriera la puerta. Á su lado 
pude ver una extraña argolla en la 
pared... no tenía nada que perder, 
así que tiré de ella. Salté desde la 
plataforma hasta la zona central. 

Veréis, uno de los guardias había 
conseguido sobrevivir y custodiaba 
las defensas del castillo, pero para 
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activarlas necesitaba mi ayuda. De- 
bía colocar los cuatro ejes 


| | de 
la zona superior. Para ello me de- 
bía valer de dos palancas: una que 
hacía girar la plataforma en que me 
hallaba, y otra que la movía de arri- 
ba abajo. Seguí estos pasos: 
1. Pisé y activé la Luna Llena. 
2. Giré una vez la plataforma 
a la derecha, y la subí un piso. 
3. Giré la plataforma a la izquierda 
tres veces, y la bajé un piso. 
4. Activé la Luna Nueva. 
5. Subí la plataforma un piso. 
6. Hice girar la plataforma a la de- 
recha dos veces, y la subí dos pisos. 
7. Activé la Media Luna. 
8. Hice girar la plataforma a la ¡z- 
quierda tres veces y la bajé un piso. 
9. Activé el Cuarto Creciente. 
10. Subí la plataforma un piso. 
11. Giré la plataforma a la derecha 
tres veces y la subí un piso. 
12. Giré la plataforma a la derecha 
(fijándome ya en el orden de los 
simbolos arriba] y la subí un piso 
para activar los cuatro ejes. 

¡Lo había conseguido! Después 
tan sólo tuve que subir la escalerilla 
y tirar del interruptor que había 
arriba. Poco después me tuve que 
enfrentar a otro grupo de enemigos. 


se 
encontraba en a 
pared: lo simbolos 
indicaban el orden 
y camino en que 
debía moverlos. 





Sistema 
de defensa 


- ¡Trampas más bien! El castillo se 


había convertido en una zona mortí- 
fera, como no tardé en comprobar. 
Tras evitar las primeras trampas, 
no tuve más remedio que activar 
otras [era el único modo de llegar], 
por medio del tirador que había en 
la pared. Corrí evitando las colum- 
nas asesinas y alcance una cornisa, 
siempre atento a las sierras de la 
pared. 

hasta el final del corredor, y de 
ahí a otro grupo de cornisas, ¡y más 
sierras! Tuve que hacer una volte- 
reta para pasar bajo la puerta (de lo 
contrario hubiese tenido que repetir 
todo el proceso), sin saber que tras 
ella me esperaban más demonios. 


Patio 


Había un símbolo en relieve. Lo pi- 
sé con una carrera vertical e hice 
que ascendiera un bloque de pie- 
dra. Tras subir a él, pude usar un 
poste que me llevó a lo alto de un 
muro. Salté al otro extremo y, pa- 
sando velozmente bajo la cuchilla 








giratoria, cruce al otro lado corrien- 
do sobre la pared, aunque saltando 
en el último instante para alcanzar 
la plataforma a mi derecha. Puse 
atención para esquivar las trampas, 
agarré el trapecio y lo usé para co- 
lumpiarme hasta el otro extremo. 
¡Mas trampas! Pensé que lo mejor 
era correr por la pared y 


a mi derecha. Y no fue mala idea, ya 
que alcancé un pasadizo que me 
llevó a otra Fuente Mágica. 
Reaparecí junto a la zona de los 
postes. Salté de uno a otro. Volví so- 
bre mis pasos hasta la cornisa, de 
la que bajé saltando hacia la ¡z- 
quierda. Una carrera sobre el muro 
(con otro salto al final] me permitió 
llegar al otro extremo, donde corrí 
pared arriba para alcanzar la si- 
guiente cornisa, y desde ella 
. Cambiando mi dirección 
desde el poste pude saltar a otra 
cornisa, desde la que corrí por la 
pared y salte al otro lado. De nuevo 
a correr por el muro, aunque esta 
vez debía ser cuidadoso con 
. Una 
vez en el otro lado, tiré de la argolla 
y crucé la puerta que se abrió. La si- 
guiente argolla de la pared me hizo 
temer lo peor... tan pronto tiré de 









tenía 

que alcanzar las 
cornisas antes de 
que se cerrase la 
compuerta, 





ella se activaron una serie de tram- 


pas, ¡y la salida estaba al otro lado! 
Corrí esquivando las trampas has- 
ta el fondo del pasillo, y luego subí 
hasta pisar el símbolo de la pared. 
Fue así como hice aparecer un sa- 
liente, que me permitió alcanzar la 
cornisa. 
subí hasta arriba, y con cuidado sal- 
té a la cornisa bajo la sierra circular. 
¡Y llegué a la puerta justo a tiempo! 
Pero casi deseé que la sierra hu- 
biese partido en dos mi cuerpo. En 
su lugar fue mi corazón el que se 
partió, al comprobar cómo mi pro- 
pio padre, el Rey Sharaman, se ha- 
bía convertido en un demonio de 
arena. No tuve más remedio que 


Buscaré 
una entrada 


Y no tardé en comprobar que po- 
día mantener mi ritmo. Bueno, no 
siempre: ella no fue capaz de correr 
tres veces por el muro para llegar 
al otro extremo. Una vez llegamos 
al jardín, pude impresionarla derro- 
tando 
Pese a sus advertencias, entré en la 
Visión de Arena que había allí. 





Comenzamos la subida a la Torre. 


La puerta de salida estaba cerrada, 
aunque la pequeña Farah pudo pa- 
sar bajo ella. Yo no tuve tanta suerte, 
así que corrí por el muro hasta lle- 
gar a una ventana, y desde ella a la 
siguiente. Seguí corriendo hasta 
una serie de cuatro postes, por los 
que pude balancearme hasta llegar 
a la tercera ventana. Otra carrera 
por el muro, un salto desde la pla- 
taforma de madera y, finalmente, la 
estancia donde pude activar la pa- 
lanca que abría la puerta. Desde 
esa plataforma bajé de cornisa en 
cornisa, pero antes de acceder a la 
salida tuve que pelear de nuevo. 

Mi objetivo era llegar a lo alto de 
la torre, y qué mejor medio que los 
postes que subían hasta arriba. Co- 
rriendo verticalmente por el muro 
pude alcanzar una cornisa, y desde 
ella saltar al primer poste. Antes de 
continuar, fui a la derecha de la zo- 
na a la que había saltado desde el 
poste, y llegué a la tercera Fuente 
Mágica. Después 

(evitando 
así el foso de estacas) y pude llegar 
al interruptor de la siguiente puer- 
ta. Farah consiguió introducirse por 
una pequeña brecha en la pared, lo 
que permitió que abriese la puerta. 





Sharaman, mi 
padre, se convirtió 

en demonio, y no 
tuve más remedio 
que darle muerte 





Conseguí alcanzar el trapecio co- 
rriendo por el muro a la izquierda. 
En colaboración con Farah (que re- 
sultó ser más útil de lo que su con- 
dición revelaba), movimos las esca- 
leras que llevaban al otro lado. Tras 
evitar las trampas me reuní con 
ella, y juntos bajamos al fondo de la 
sala. El comité de bienvenida lo for- 
maban varios demonios, que no me 
supusieron grandes problemas [en 
realidad me los dieron Farah y sus 
dichosas flechas). Tras eliminarlos 
sólo tuve que colocar 

sobre las placas de 
presión, y acceder a la Visión de 
Arena. Ya en el almacén, decidí 
abrir la primera puerta. Tiré del tra- 
pecio que había muy cerca. Salí y 
acabé con todos los enemigos. 


Casa de Fieras 


A continuación subí por la palme- 
ra hasta llegar a la zona con cés- 
ped. Usé la rama para llegar a la 
cornisa del muro, y una vez arriba 
salté al otro lado. Abrí la puerta pi- 
sando el interruptor y deje pasar a 
Farah... y a unos invitados inespe- 
rados: ¡pájaros de arena! Dejé que 
Farah se ocupase de la mayoría. Ya 





en la caverna contigua, moví la caja 
y descubrí una brecha por la que 
podía pasar mi acompañante, que 
no tardó en abrirme la puerta. 

En la siguiente estancia, salté di- 
rectamente al poste frente a mí, 
y rebotando en el muro pude alcan- 
zar los postes superiores de la jau- 
la. Cuando llegué al primer salien- 
te, corrí por el muro izquierdo para 
llegar al segundo saliente. Desde 
allí usé los dos siguientes postes 
para alcanzar a la siguiente plata- 
forma. Para alcanzar el próximo 
poste hube de correr dos veces por 
el muro, y desde aquel saltar al bor- 
de de una roca. Corriendo por el 
muro y saltando alcancé la rama de 
la palmera, que me condujo a la ci- 
ma de la torre. Allí estaba la palan- 
ca que abría la puerta. Tras activar- 
la, me dirigí a la habitual Visión. 


Sobre una jaula 


Tomé impulso y salté a la rama 
del árbol. Me dejé caer y a conti- 
nuación subí por el muro para acti- 
var el interruptor en la pared. 


, mientras que yo crucé el muro 
corriendo. Allí me encontraba, D» 
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Sobre todo, 
combinados con 
sierras en las 
paredes por las 
que debia correr 





»» en la Casa de Fieras... Activé el 


trapecio y acabé con los escaraba- 
jos que aparecieron. Farah activó 
por su parte la placa de presión pa- 
ra abrir la puerta. De nuevo, otra de 
mis “queridas” argollas de pared, 
que cómo no activaron una serie de 
trampas. ( 

| y luego caminé 
lentamente sobre las estacas, para 
así no activarlas. Continué adelante 
por el camino de la derecha, que 
llevaba a la Visión de esta zona. 

Me supe valer de los árboles para 
llegar hasta arriba. Una vez en la ci- 
ma, tuve que correr sobre el muro 
de la izquierda, para de ese modo 
poder alcanzar la cornisa. Y así, sal- 
té desde ella 

, y desde ésta a otras dos 
más. Llegué de este modo a una 
pequeña cascada, donde mis ami- 
gos los pájaros me esperaban im- 
pacientes. Tras matarlos pude cru- 
zar el puente y activar la palanca de 
la puerta, bajando después por me- 
dio de las palmeras y corriendo por 
el muro. Una vez dentro, tuve que 
aniquilar varios escarabajos para 
poder acceder a los Baños. La Vi- 
sión no estaba lejos, pero para ac- 
ceder a sus revelaciones, antes de- 
bía luchar contra varios demonios. 
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Los Baños 


Tenía que mover la vasija y dejar 
al descubierto una brecha, por la 
que se escabulló Farah. La vasija no 
pesaba demasiado, así que 


para mantener la puerta abierta. 
Por medio de los postes y rebotan- 
do en las paredes pude alcanzar el 
muro superior, ignorante de los 
enemigos que me esperaban. Su 
fiereza se debía a que custodiaban 
una nueva Visión de Arena. 

Parecía que por allí brillaba algo... 
Había un interruptor tras de mí,pe- 
ro | 

. A continuación empu- 
jé la estatua contigua contra otro in- 
terruptor en el muro. Farah me 
echó una mano desactivando una 
placa de presión, lo que hizo que se 
abriera una puerta. Tras ella había 
una palanca, que al girarla a la de- 
recha comprobé cómo detenía el 
agua. De este modo pude alcanzar 
la cornisa superior con una carrera 
vertical, saltar de poste en poste y 
por último alcanzar una de las co- 
lumnas. Por medio de saltos entre 
ella llegué a otro poste, que me 
condujo a un trapecio. Tras activar- 





Para alcanzar la 
última tuve que 
rebotar sobre la 
pared y saltar 
hacía atrás 





lo volví sobre mis pasos para llegar 
al otro extremo de la sala. Una vez 
abajo, empujé el bloque de piedra a 
través del hueco que había abierto. 
Ahora todo tenía más sentido: só- 
lo tuve que volver a la sala de los 
Baños, empujar el bloque hasta la 
parte inferior y colocarlo bajo unas 
escaleras. Por medio de ellas lle- 
gué a una cornisa. Me coloqué en la 
parte derecha y salté al poste, des- 
de él a otra cornisa, un nuevo poste 
y finalmente, corrí por el muro dos 
veces. Después corrí hacia arriba y 
salté en el último instante para aga- 
rrar otro poste. 
que me 
condujo a una placa de presión. Una 
vez esquivé las trampas recién acti- 
vadas, combatí a nuevos enemigos. 


Sobre los Baños 


Decidí empujarlo bajo un poste. 
Una vez subido a él, salté hacia la 
columna que había justo frente a 
mí, y de una columna a otra llegué a 
otra barra. Desde allí pude llegar a 
un muro, que recorrí a la carrera. 
Fue así como conseguí una nueva 
espada, tan bien forjada que podía 
destruir muros con ella [siempre 








que estuviesen algo derruidos, cla- 
ro]. No tardé en comprobarlo con el 
muro más cercano, que me condujo 
a una nueva Fuente Mágica. Arma 
nueva, más salud... no era de ex- 
trañar que 


O, 
al volver a la sala principal, el muro 
semi-derruido de la derecha 

En esta nueva instancia tuve que 
mover el bloque hasta la marca, y 
sobre él, correr muro arriba y sal- 
tar para agarrar el poste que había 
arriba, algo más atrás. De poste en 
poste llegué a la cornisa superior. 
Desde allí salté hacia la izquierda y 
caminé por la cornisa, hasta otra 
serie de cornisas que conducían a 
una nueva plataforma con una Nu- 
be de Arena. Bajé entonces por el 
borde más pequeño de esa plata- 
forma, para saltar a otra zona. Acti- 
vé la palanca y salí por la puerta, 
para así liquidar a los escarabajos. 

Empujé el bloque de piedra para 
que Farah tuviese acceso a la placa 
de presión. Después corrí por el 
muro de la izquierda, saltando al fi- 
nal y de nuevo recorriendo el muro 
[esta vez el derecho). Subí por la 
escalerilla y me introduje en el an- 
tiguo palacio subterráneo. Acabé 
sin dudar con los demonios. 


del castillo también 
estaban protegidos . 
por trampas. Sólo 
con mi agilidad 
pude evitarlas 





Amanecer 


Luego desactivé la placa de pre- 
sión. A continuación me asaltaron 
más demonios. Tras el comedor de 
soldados, subí a lo alto de las rocas 
y corrí por el muro para alcanzar el 
poste. Mientras saltaba de poste en 
poste, pensé que este castillo me 
hacía parecer más mono que hom- 
bre... Saltando de saliente a poste, 
llegué a un último saliente desde el 
que corrí hasta el borde superior. 
Encontré una nueva placa de pre- 
sión que abría acceso a otra puer- 
ta. De nuevo en el exterior del casti- 
llo, giré y me adentré para, re- 
botando en la pared, poder agarrar 
un nuevo poste. El resto de los pos- 
tes me permitió alcanzar otra corni- 
sa, 

. Con una carrera pude esqui- 
varlas, igual que a los rodillos. 

Subí por el siguiente muro y rebo- 
té para agarrarme al trapecio, y así 
pude abrir la puerta. Una vez den- 
tro, tiré de otro trapecio y bajó una 
escalerilla. La gentil Farah pasó ba- 
jo ella para desactivar la placa de 
presión. Al poco de entrar hube de 
saltar sobre el muro y tirar de un 
nuevo trapecio que bajó el puente. 


des- 


cendí por los bloques de piedra. Al 
llegar a la zona del puente activé la 
palanca. Subí las escaleras hasta el 
final, por la izquierda, y usé los pos- 
te para llegar al trapecio. Al tirar de 
él, pude ver cómo la plataforma 
central se movía, y con un nuevo ti- 
rón se colocó de frente. Farah tiró 
de otro trapecio y colocó la platafor- 
ma en la zona central. Desde allí 
corrí muro arriba y me agarré a la 
cornisa. Esquivé la sierra y subí a la 
cornisa de encima. Salté a la plata- 
forma y me introduje por el agujero. 


Puente derruido 


No me costó mucho alcanzarlo 


con una carrera horizontal, para de 
este modo llegar al otro extremo. 
Subiendo el muro y saltando alcan- 
cé un trapecio, que 


Regresé a ella y Farah la movió de 
nuevo, para que yo pudiese saltar a 
la cornisa. Salté desde allí a la es- 
calerilla, Farah entró por el agujero 
y activó el interruptor. Al tirar del si- 
guiente trapecio, la escalerilla su- 
bió para que mi compañera pudiera 
utilizarla, y así abrimos la puerta. 


era 

más fiera bajo su 

aspecto demoniaco, 

pero al menos pude 

utilizar el entorno 
en su contra 





Reencuentro 
en los banos 


Junto a la puerta donde se encon- 


traba Farah. Desde allí salté a la co- 
lumna que había en frente, y desde 
ella a la siguiente. Salté entonces 
hacia la cornisa que había frente a 
mí, para a continuación bajar rebo- 
tando de muro a muro. ¡Y tuve que 
ser rápido, pues el suelo comenzó 
a desmoronarse! Una vez abajo, 
crucé el muro a la carrera para al- 
canzar un poste, si bien sólo podía 
llegar hasta el siguiente rebotando 
desde el muro. Bajé a la cornisa in- 
ferior y desde ella a la siguiente. 
Pensé que lo mejor era 

y desde 
ella al otro extremo. Con cuidado 
caminé sobre cornisa, ¡y mi equili- 
brio era precario! Al llegar al muro, 
corrí de forma horizontal por el y 
salté para llegar directamente a 
una serie de postes consecutivos. 


Cascada 


Después, salté al borde del otro 
lado. Era arriesgado, pero fue así 
como pude alcanzar el siguiente 

















borde. Salté entonces sobre el mu- 


ro de la derecha, y si ya era molesto 
tener que mantener el equilibrio, 
tuve que lidiar encima con el ataque 
de varios pájaros. | 
pude saltar 
al trapecio. Tras tirar de él hice apa- 
recer una escalerilla en la parte ¡z- 
quierda, además de abrir la puerta. 
Tras cruzarla, tiré del trapecio que 
había en su interior. Se abrió una 
nueva puerta abajo, con otro trape- 
cio que abría la puerta clave. Eso sí, 
debía moverme rápidamente o no 
podría cruzarla. Volví sobre mis pa- 
sos y al final usé una carrera hori- 
zontal para descender. Tiré del tra- 
pecio para bajar una escalerilla, 
y llegué a la placa de presión que 
abría la tan ansiada salida. 

El muro me impedía avanzar, así 
que lo derribé de un mandoble. Me 
hallaba en unas bellas, aunque pe- 
ligrosas cascadas, | Q 

] Des- 
pués descendí por cuatro cornisas, 
y acabé con los escarabajos que me 
aguardaban. Para pasar el siguien- 
te río usé otro tronco, y así pude ba- 
jar por las tres cornisas inferiores. 
A continuación salté al otro lado de 
la catarata hasta un tronco... ¡pero 
unos murciélagos no querían que bp» 
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y sus estalactitas 

me dieron muchos 
problemas. La clave 
estaba en saltar 
antes de que se 
desmoronasen 





»» lo cruzase! Con mi espada pude 
ahuyentarlos, y así correr por el 
muro para llegar a la siguiente roca. 
Salté al otro lado de la catarata. 
Gracias al tronco pude entrar en la 
apertura secreta de la cascada. 

El siguiente paso casi me costó la 
vida. Tuve que cruzar tres platafor- 
mas corriendo por la pared, segui- 
das de otras tres y un salto para 
agarrarme a una cornisa. Detrás de 
mí había una estalactita: salté a 
ella... 

Decidí girar rápidamen- 
te y saltar a la plataforma de made- 
ra que había detrás. Nada más caer 
sobre ella corrí por la pared, y al fi- 
nal de mi carrera salté para agarrar 
otra estalactita. Con cuidado, aun- 
que deprisa, salté de una estalactita 
a otra siete veces seguidas. 

Me esperaban otras once estalac- 
titas quebradizas. Ya en suelo firme, 
usé las distintas plataformas de 
madera para llegar a la salida. 


Deposito 


Desde él salté a la cuerda que ha- 
bía justo enfrente, y girando sobre 
ella pude saltar a la Visión de Are- 
na. Entonces opté por subirme a la 
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cornisa de la derecha, y sobre ella 
llegar a un saliente desde el que 
saltar al siguiente entramado. Tras 
rodear la columna en equilibrio, tu- 
ve que acabar con una bandada de 
molestos murciélagos. Finalmen- 
te, subí a la columna derruida y sal- 
té para agarrar la cuerda. Esta me 
llevó a otra cornisa [bajo unos ba- 
rrotes), y desde ahí salté para aga- 
rrar la cuerda de la izquierda. De 
una cuerda a otra pude llegar a una 
entrada que había en el muro. 

Corrí por el muro para agarrar la 
cornisa, y esquivando las trampas 
pude llegar a un trapecio. Tras tirar 
de él me atacaron más murciéla- 
gos, pero peor que ellos era lo que 
había destapado: un pozo con cu- 
chillas giratorias. Con sumo cuida- 
do usé las cornisas y rebordes del 
pozo para pasar entre tan afiladas 
aspas. Una vez en el fondo, empujé 
el bloque a través del agujero, para 
que cayera en la sala principal del 
Depósito. Ya de vuelta en ella, em- 
pujé el bloque hacia la derecha, y de 
ese modo me encaramé a la aper- 
tura superior. Gracias a sus corni- 
sas pude llegar a otro saliente, 


a la derecha. Salté de 
cuerda en cuerda tres veces, y me 





Era divertido 
balancearse, pero 
debía estar atento 
para encontrar las 

50gas correctas 





hallé ante dos caminos. Justo en- 
frente mío vi una apertura en el mu- 
ro. Tras ella, una serie de tuberías 
me llevaron a otra fuente mágica. 
De vuelta a la cuerda, sólo tuve que 
seguir por la segunda salida, cuer- 
da arriba, para 


Fuera del Pozo 


Así que corté su conversación 

. Me introduje 
por la puerta de la derecha. Saltan- 
do desde la plataforma me agarré a 
la cuerda. Debía salir por la puerta 
de la derecha, así que para abrirla 
decidí probar una maniobra arries- 
gada. Primero me balanceé hasta el 
interruptor de enfrente, en la pared, 


. Luego hice lo mismo con la 
placa de la izquierda, y salté a la sa- 
lida, que llevaba al Harén. 

Tiré de la argolla para abrir la pla- 
taforma del suelo. Traté de evitar 
las trampas y salté al recién apare- 
cido suelo metálico. Por último, 
y gracias a una carrera horizontal y 
un rebote, pasé al otro lado de la 
puerta antes de que se cerrase. 
Desenfundé mi arma y di muerte a 


los demonios que me esperaban. 
La voz de Farah me llegaba a los oí- 
dos: seguí de frente y destrocé dos 
muros. Después, corrí por el muro 
y salté para agarrar el trapecio que 
abría una nueva puerta. Seguí por 
el muro y rompí otra pared para 
acabar con los monstruos. 


Sala de 
Conocimiento 


Así dejé paso a Farah para abrir la 


puerta. Activé la palanca y entré en 
una nueva estancia, también 
guardada por demonios. Sabía que 
me enfrentaba a un gran desafío 
para mi ingenio. Comencé por rotar 
el espejo de la entrada 180%, para 
que su reflejo llegase al otro extre- 
mo. A continuación 

, dejando al descu- 
bierto una grieta por la que se in- 
trodujo Farah. Empujé el espejo 
que había a la derecha del anterior 
(enfrente de la brecha) para que la 
luz se reflejase en él. De vuelta en 
la entrada, rompí con mi espada el 
muro de la derecha para que la luz 
se reflejase en el otro espejo. Por 
último, moví ese espejo para que su 
luz diese en el símbolo que había en 








requirió rapidez: 
tenia que rebotar 
entre ella y el 
muro antes de que 
tlegara a ocultarse. 












de 


sobre el reflector 

de la zona alta, 
conseguí activar un 
interruptor que me 
condujo a la espada. 





el centro de la Sala, alzando una es- 
tatua. “¡Bravo, resolvisteis el puzz- 
le!”, diréis. Pero en realidad no ha- 
bía hecho más que empezar... 

Subí el muro de la estatua y me 
agarré a un saliente. Una vez arri- 
ba del todo, salté al borde la pared 
(a mi izquierda), y desde él llegué a 
una plataforma. Subiendo por el 
muro llegué a una cornisa que ter- 
minaba a la derecha, pero daba lu- 
gar a una serie de postes. Al llegar 
a la zona abierta, Farah abrió otra 
puerta tirando de un trapecio. Por 
mi parte, probé suerte pisando la 
placa de la pared. Antes de que de- 
sapareciera la estantería, corrí por 
el muro contiguo y 

| para llegar 
hasta arriba. Corrí horizontalmen- 
te hasta llegar a la base de una co- 
lumna rota, desde la que corrí y 
salté para agarrar una escalerilla. 

Desde su base salté a las vigas de 
madera, y evitando los murciéla- 
gos, seguí de frente para entrar en 
otra Fuente Mágica. Volví a las vi- 
gas, justo a la intersección previa a 
la Fuente. Caminé hacia la izquier- 
da y salté al otro extremo mientras 
caía la viga. Una vez en la platafor- 
ma, giré el espejo 90% (un cuarto de 
giro]. Luego salté desde la viga a la 


plataforma que veía frente a mi, y 
desde ésta a una barra. Giré sobre 
ella, reboté en el muro y me agarré 
a la barra superior. Tras acabar con 
más murciélagos, seguí la viga y 
llegué a otro espejo, que coloqué 
para que reflejase el haz de luz 


Con todos los espejos colocados, 
corrí por el muro izquierdo para al- 
canzar la plataforma, y desde ella 
corrí a la siguiente cornisa. Por me- 
dio de una carrera llegué a otro es- 
pejo, que giré para que 


. Esto hizo aparecer 
varios bloques en la pared derecha. 
Tras cruzarlos, subí a la columna 
por medio de una carrera vertical y 
salté para agarrar la cuerda que 
veía frente a mí. Por las cuerdas lle- 
gué a un borde desde el que salté a 
una escalerilla. Después bastó con 
destruir el muro y tirar del trape- 
cio, además de | 

Al cambiar el empla- 
zamiento de los espejos del otro ex- 
tremo, pude dar paso a un nuevo te- 
soro, absolutamente necesario 
para abandonar aquella estancia. 
Bajé usando las cornisas y conse- 
guí mi merecido premio: una enor- 
me espada, mucho más poderosa. 


Observatorio 


Se abrió la puerta y tras ella pude 
probar mi nueva adquisición contra 
un grupo de demonios. Mientras yo 
investigaba la Visión, Farah se intro- 
dujo por la brecha del muro. Poco 
después activó la plataforma central 
del Observatorio (cuando yo me ha- 
llaba sobre ella, claro). Salté al otro 
extremo y corrí por el muro de la 
derecha para alcanzar el poste. De 
poste en poste llegué a una palan- 
ca... ¿qué debía hacer? Me fijé en 
que los planetas estaban unidos por 
postes, y que tal vez tirando de la 
palanca... Probé girándola 270% 
(tres cuartos). Entonces salté al 
poste de enfrente, y de uno a otro 
llegué a la segunda palanca. En es- 
ta ocasión la giré 180% (media vuel- 
ta), colocando los planetas [y sus 
postes) de tal forma que, corriendo 
por el muro tras activar la placa de 
la pared, pude llegar a otra serie de 
postes. | j 

que abría la puerta. 

Descendí con alegría por las cuer- 
das que había bajo la plataforma. 
¡Aquello cada vez se me daba me- 
jor! Farah se introdujo por la habi- 
tual brecha. Yo seguí mi camino, pe- 


ro evitando una serie de trampas 
hasta llegar a una placa de presión 
que abría la puerta. A continuación 
tiré de la argolla que había en la pa- 
red... y me dispuse a vérmelas con 
nuevas trampas. Lo que no pude 
esquivar fueron los ataques de nue- 
vos demonios, ni tampoco las reve- 
laciones de la siguiente Visión. 


Patios de la Sala 
de Conocimiento 


Después, salté a la viga, caminé 
sobre ella y salté a la cornisa que 
había al otro lado. 

, continué mi ca- 
mino hasta la siguiente cornisa, y 
desde ella salté a la cuerda. Me ba- 
lanceé con ella para alcanzar la viga 
de la izquierda, para desde ella sal- 
tar al poste. Llegué a la siguiente 
plataforma, tras la cual corrí por el 
muro para agarrar la viga, y desde 
ella salté al poste de detrás. Me di 
la vuelta y salté por medio del poste 
a la pasarela superior. Corrí enton- 
ces por la izquierda hasta llegar a 
la pequeña viga, fijándome en que 
enfrente de ella había una cuerda. 
De cuerda en cuerda pude llegar 
hasta una nueva plataforma. »» 
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de demonios era 
cada vez más 
habitual, y aunque 
corría peligro, Farah 
quiso ayudarme 
contra ellos. 






51 
»» Subí el muro a la carrera y me 
agarré a la cornisa, tras la que hallé 
una palanca. La activé y me enca- 
miné a la pasarela, siempre atento 
a las trampas. Después, bajé las 
escaleras deprisa, pasando por de- 
bajo de las cuchillas giratorias y al- 
canzando la puerta justo a tiempo. 
Corrí dos veces seguidas sobre los 
fosos de estacas y sali. 
En las murallas 

jos Í Parecía que custo- 
diasen algo especial... Tras derro- 
tarlos, rodeé el puente hasta no po- 
der avanzar más, y me descolgué 
por el borde izquierdo. Salté hacía 
atrás para agarrar el poste, y desde 
él llegué a la viga, que a su vez me 
llevó al siguiente puente. Parecía 
tan firme como mi determinación, 
pero ambos se vinieron abajo. 


Prisionero 


No era una visita de cortesía, pero 
al menos tampoco estaba entre re- 
jas. Subí por la escalerilla y salté 
para activar la placa de presión, ca- 
yendo justo a tiempo sobre la reja 
móvil inferior. Fui corriendo por los 
muros, 


16 PRINCE OF PERSIA 


y 
rebotando si hacia falta para alcan- 


zar la reja. Finalmente llegué a una 
serie de postes que me condujeron 
a otra reja. Tras bajar por la escale- 
rilla, acabé con mis captores y me 
introduje en la Visión de Arena. 
Opté por mover un bloque que ha- 
bía al fondo de la sala, y colocarlo 
sobre la placa de presión. Crucé la 
puerta ya abierta y corrí pared arri- 
ba para activar otro interruptor de 
salida. Y luego... bueno, aún me 
duelen las rodillas al recordarlo. 
Debía subir, para lo cual tiré de las 
argollas a cada lado del hueco fron- 
tal, de tal modo que las paredes se 
acercaron lo suficiente como para 


Entonces parecía fácil, pero no con- 
taba con que las paredes se movían 
hacia atrás rápidamente. Activé 
primero la argolla izquierda, luego 
la derecha y salté tan rápido como 
pude entre ellas. El resto tampoco 
fue fácil: corrí muro arriba y salté 
para y auna 
barra, desde la cual salté a una vi- 
ga, al frente. Con suma destreza, 
tuve que saltar y activar las placas 
de presión a izquierda y derecha, 
rebotando en el momento exacto 
para no caer. De este modo, volví a 


y E 


era una trampa 
mortal, sobre todo 
sus paredes: para 
bajar tuve que 
correr sobre ellas y 
activar tas placas 


acercar dos muretes que me per- 
mitieron subir rebotando. 


¡Lo había conseguido! Ya en el ex- 
terior combatí a otro grupo de ene- 
migos. Activé la placa de presión 
que había en el suelo, junto a las 
escaleras. Esto a su vez activó un 
bloque de piedra, desde el que pu- 
de saltar [con carrera vertical y sal- 
to] a una plataforma con otra placa 
de presión en la pared. Tras activar- 
la, corrí horizontalmente por el mu- 
ro hasta una plataforma que tenía 
una caja. La arrojé abajo y, ya en el 
suelo, la coloqué sobre la placa de 
presión que había bajo otra placa 
[con símbolo naranja), para así al- 
canzarla con una carrera vertical. 


El Reloj de Arena 


Pude encontrar una nueva Fuente 
Mágica. A continuación activé la 
placa de presión y me dispuse a en- 
trar en combate contra un grupo 
numeroso de demonios. Una vez 
terminé, activé el trapecio y subí 
con Farah en el ascensor. Tras salir 
y acceder a la Visión, me vi frente al 
causante de mis desdichas: el Re- 
loj de Arena. 
utilicé las cornisas que lo rodeaban, 








y una vez arriba salté a la columna. 
Después... todo se volvió bastante 
extraño, aunque seductor. 

Tras bajar por una casi intermina- 
ble escalinata, me encontré en una 
misteriosa sala. Muchas eran las 
salidas, pero al probar la errónea 
volvía al punto de partida. ¿Qué ex- 
traña magia era aquella? Farah me 
llamaba, así que me dejé llevar por 
su voz... y por el rumor del agua 
que escuchaba junto a ciertas puer- 
tas. Teniendo siempre en cuenta la 
posición de la entrada a la sala, es- 
tas fueron mis decisiones, tomando 
como referencia la entrada: 

1; 

2. La puerta a la derecha. 

3. La tercera puerta a la izquierda. 
4. La primera puerta a la izquierda , 
que me condujo al segundo piso. 

5. La cuarta puerta a la izquierda . 
6. La primera puerta a la derecha. 
7. Por último, la puerta del centro. 

Lo que ocurrió entonces será 
siempre uno de mis recuerdos me- 
jor guardados. ¿O acaso pensáis 
que iba a ser tan indiscreto? 

No tuve un despertar muy agrada- 
ble de mi dulcísimo sueño: estaba 
solo, desarmado y sin la Daga. Para 
“mejorar” la situación, un grupo de 
demonios me esperaba, impacien- 


estaba 

bajo un hechizo. 
Para desactivarlo, 
hice que la luz diera 
sobre el simbolo del 
podio donde estaba. 





tes por derramar mi sangre. ¿Co- 
nocéis el proverbio “a enemigo que 
huye, puente de plata?” Pues yo fui 
tal enemigo. Evitando a los mons- 
truos di con una sala, ¡y había una 
espada en su mismo centro! Era 
inalcanzable por culpa de un hechi- 
zo que la cubría. Usando mi ingenio, 
coloqué los dos espejos de la en- 
trada de manera que el haz de luz 
que venía de fuera rebotase en ellos 
hacia el fondo de esta sala. Des- 
pués, coloqué los otros dos espejos 
para que | 

de la espada, colocando 
luego el del fondo haciendo incidir 
el haz sobre el símbolo. Ya tenía es- 
pada, ¡y menudo filo era! Los demo- 
nios caían con un solo mandoble. 
Tras derrotarlos, destruí el muro 
que se encontraba a la izquierda. 


La Torre del Alba 


Acabé con nuevos demonios y me 


introduje en la visión de arena. En- 
tonces me descolgué por la esquina 
derecha, y baje por las cornisas 
hasta la viga. Gracias a la tubería 
pude saltar al interior, donde rompí 
una puerta que me llevó a otra 


Fuente Mágica. De nuevo en la sala, 
salté sobre el muro para alcanzar 
el trapecio y abrir la trampilla, por 
la que volví al exterior. Esta vez usé 
las vigas de madera del muro para 
subir, saltar a la columna: 

que me condujo a las 
vigas del fondo. Tras liquidar a los 
molestos murciélagos, bajé, entré y 
usé una carrera vertical con doble 
rebote para agarrarme a la cornisa. 
Repetí el proceso para subir del to- 
do, y pude atisbar a Farah huyendo 
del lugar. ¿Adónde se dirigía? 

Los enemigos se multiplicaban 
cuanto más cerca estaba de Farah. 
Tras entrar en la Visión de Arena, 
subí por el muro de la esquina de- 
recha y me agarré al poste. Giré, 
salté sobre el muro y agarré la viga. 


rebotando desde la cornisa. Y de co- 
lumna en columna fue como llegué 
arriba. Desde allí rodee la cornisa 
izquierda. Tuve que matar a unos 
pocos murciélagos para correr lue- 
go muro arriba, y rebotar entre los 
muros para llegar arriba del todo. 
Continué por la cornisa y llegué 
hasta la siguiente de un salto, para 
dejarme caer en una barra. Giré, 
salté sobre el muro y me agarre a 
la viga superior, desde la que llegué 


tuve 

que saltar casi a 
ciegas: agarrado a 
la viga me impulsé 


hacia atrás. 
a «Mi 





a otro grupo de cornisas, no sin an- 
tes “atender” a más murciélagos. 
Llegando al final de la cornisa, no 
tuve más remedio que saltar hacia 
atrás y rebotar de muro a muro pa- 
ra subir. Descendí entonces de cor- 
nisa en cornisa, hasta llegar a un 
grupo de postes ] 
¡. Agarrado al 
muro, giré y entré dentro, y empecé 
a rebotar de muro a muro para des- 
cender. Al final sólo tuve que activar 
la placa de presión, correr por el 
muro y saltar de escalerilla en es- 
calerilla hacia abajo, si bien me en- 
tretuvieron los habituales murciéla- 
gos. Me recibió un grupo de temi- 
bles demonios, pero me supo a di- 
versión después de los muchos pe- 
ligros que acababa de correr. Y có- 
mo no, muy cerca se encontraba la 
última de las Visiónes de Arena. 


Puesta de sol 


Desde ella salté al grupo de pos- 
tes. Al llegar a la viga, salté a la cor- 
nisa y desde ella recorrí el muro 
dos veces. Alcancé otra torre hue- 
ca, y subí usando los habituales re- 
botes. Una vez arriba, acabé con los 
murciélagos que intentaban hacer- 








me caer. Después corrí por el muro, 
reboté y alcancé una columna, des- 
de la que salté a un domo. Desde 
allí corrí muro 
arriba y reboté para alcanzar la co- 
lumna que me llevó a mi destino fi- 
nal. La furia que sentí ante lo que 
pasó entonces era indescriptible. 
Había recuperado mi Daga, pero a 
un precio demasiado alto, que tam- 
bién pagaron mis enemigos. 


Honor y Gloria 


Me enfrenté a su réplica, 

, SINO 
que atacaba fieramente con su bas- 
tón. A base de incesantes ataques, 
su defensa empezó a flaquear, y 
con ella la del auténtico Visir. Insis- 
tí y me valí de la Daga cada vez que 
fui herido, hasta que por fin cayó... 
y con él su amo. Crucé las cortinas y 
acabé con el instigador de mis des- 
gracias, dando muerte a un futuro 
de desdicha... aunque también a un 
futuro junto a Farah. ¿O tal vez no? 
Tal vez otro día os cuente esa histo- 
ria. Mientras, recibid la gratitud de 
este príncipe por haberle acompa- 
ñado en tan fabulosa aventura. 
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GUÍAS Y SOLUCIONES 


El sistema de punteria es 
semi automático, lo cual 
os vendra de maravilla a la 

hora de acabar con los rivales 

mas alejados: acercaos a ellos 
hasta que el punto de mira se 
vuelva rojo y no fallaréis una. 


El sigilo es fundamental 
en algunas fases, pero 
si no habéis logrado esa 

habilidad, los malos os otran 

cuando os acerquéis por la 
espalda. Por eso, hasta que la 
tengais, procurad deshaceros 
de ellos usando los cuchillos 

o las armas con silenciador. 





Las armas alternativas 
del juego son una buena 
“idem” para acabar con 

los malos sin gastar munición, 

así que utilizadlas siempre que 
sea buenamente posible 


Rebuscad bien en todos 
los armarios que veáis, 
ya que muchos de ellos 

esconden armas, munición 

y botiquines que os vendrán 

de perillas en los momentos 

de acción más intensos 













Si os cruzáis con algún 
enemigo que lleve un 

buen blindaje, lease un 
casco o un chaleco antibalas, 

procurad no dispararle ahi, ya 
que si no dañáis ese blindaje 
luego podréis usarlo vosotros 


En las fases en las que 
os toque proteger a 
algun personaje, tened 
bien presente que vuestras 
balas también pueden herirle, 
así que guardaos las granadas 
y afinad la puntería al máximo 
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MEL PROTAGONISTA DE ESTE 
JUEGO, STEVE ROWLAND, tie- 
ne un verdadero problema, porque 
no sóto no recuerda nada de su pa- 
sado, sino que ademas le acaban de 
acusar del asesinato del mismísi- 
mo presidente de los Estados Uni- 
dos. A el hay algo que no le encaja, 
así que ha decidido aclarar las co- 
sas cueste lo que cueste. Y le va a 
costar mucho, porque para lograrlo 
tiene que ltarse a tiros contra cien- 
tos de enemigos que no recordaba 
tener (je,je), recuperar las habilida- 
des con las que contaba antes de 
perder la memoria y colarse sin ser 
visto en los lugares más variopin- 
tos, como bases secretas, subma- 
rinos o manicomios. 

Este original planteamiento se de- 
sarroila a lo largo de más de 30 fa- 
ses diferentes, así que es un juego 
disparos largo como pocos. No obs- 
tante, el recorrido de la mayor par- 
te de esas fases no tiene perdida, 
asi que hemos preferido, en vez de 
explicaros el clásico “paso a paso” 
de cada uno de tos niveles, dar una 


serie de consejos para los momen- 
tos mas peliagudos de cada fase. 
Eso si, tranquilos, porque cuando el 
diseño del nivel se complique o 
simplemente cuando haya que re- 
coger algún documento importan- 
te, las explicaciones serán más de- 
talladas. Y dicho esto, ¿qué os 
parece si nos metemos de tleno en 
el petlejo de Steve Rowland? 


I. En la playa 


Esta fase es muy sencilla y bas- 
tante corta, así que con saber dón- 
de están los objetos más importan- 
tes, basta. Para salir de la cabaña 
en la que despertais tras el mareo 
necesitáis la llave situada en la 
parte trasera. De paso, no os olv!- 
déis de recoger una pistola, algo de 
munición y un botiquin. 

Una vez fuera debéis dirigiros al 
final del embarcadero, pero no sin 
antes recoger dos botiquines que 
hay de camino, uno en la desviación 
que hay al lado de la cabaña y 

Al llegar al 
































final, eliminad a todos los malos, 
recoged la llave que lleva uno de 
ellos y daos el piro en la camioneta. 


2. Winslow Bank 


Este nivel está lleno de inocentes, 
así que si os toca enfrentaros a 
ellos, sólo podréis noquearles 
usando los puños, las sillas o los 
ceniceros repartidos por el nivel. En 
cuanto al desarrollo, la única com- 
plicación llega en el momento en el 
que ya 
que si le dais la espalda a cualquie- 
ra de tos guardias que os rodean os 
coserán a balazos. Pero bueno, 
aparte de eso y de 


la esos silos podéis eliminar], el 
nivel no tiene más misterio. 


3. Oficinas 
del FBI 


Un nuevo grupo de asaltantes 
acaba de colarse en las oficinas 
(¿será que nos persiguen?), asi que 








del principio son 
más que una buena 
toma de contacto, 
aunque no por ello 
vais a enfrentaros a 
menos enemigos 


2 
debéis " y 


tener bien presente 
que sólo os serviran 
de escudo mientras 
se situen entre los 
malos y vosotros 









ahi van un par de consejos para sa- 
lir bien parados: uno, siempre que 
podáis, 
para evitar ser vistos; y dos, 

dejad que los agentes del FB! y los 
asaltantes se acribillen entre ellos, 
ya que os ahorrarán problemas. Va- 
le, son dos técnicas muy ruínes, pe- 
ro ya verérs lo bien que funcionan. 

Otro consejo es que miréis dentro 
de todos los armarios empotrados, 
porque esconden botiguines, munt- 
ción y hasta una colección de bote- 
llas para usar como armas, asi que 
no os dejéis ninguno por explorar. S; 
seguís estas advertencias, no ten- 
dréis problernas para llegar a la zo- 
na en ruinas, donde basta con utili- 
zar cualquier caja que veáis a modo 
de escudo para 


4. Los tejados 


Aunque hemos conseguido esca- 
par de las oficinas del FBI, aún nos 
queda mucho camino por recorrer. 
Por eso, es bueno aprovechar el co- 


mienzo de este nivel para aprender 
a manejar un par de objetos muy 
utiles: el gancho de escalada y el 

. Por lo de- 
más, basta con seguir a Jones y 
protegerla durante todo el nivel pa- 
ra completar esta parte del juego. 


5. Puente a la 
Base Emerald 


Como ya habréis comprobado, po- 
co a poco los enemigos comienzan 
a ser más numerosos, as! que en 
esta fase os recomendamos usar la 
ballesta para eliminar, desde una 
cómoda distancia, a todos los sol- 
dados que podáis. De ese modo, 
ahorraréis munición y granadas su- 
ficientes como para 

y así restable- 
cer la corriente eléctrica del puente 
sin problemas. Por lo demás, esta 
fase no tiene mucho mas misterio: 
activad el puente, trepad, ayundán- 
doos de tas cajas, al techo de la ca- 
seta que hay al otro lado y usad el 
gancho de escalada para alcanzar 


el conducto de ventilación que os 
conducirá directamente ai patio in- 
terior de la Base Emerald. 


6. Tejados de la 
Base Emerald 


¿Estáis acostumbrados a los tiro- 
teos salvajes?, pues mal hecho, 
porque en esta fase lo más impor- 
tante es la infiltración. De hecho, 
es tan importante que si no 

de vuestras 
“víctimas” en un lugar seguro, 
cualquier soldado que los descubra 
dará la alarma. Eso si, si os pillan, 
tranquilos, porque tendreis una 
minima) posibilidad de abatir a los 
guardias antes de que lleguen a 
cualquiera de las alarmas. 

Con esto en mente, debéis 

en 
la puerta y romper el generador 
que hay dentro de cada una de 
ellas. Hecho esto, habréis desacti- 
vado la corriente eléctrica que pro- 
tege las escaleras al techo de la ba- 
se, así que ahora debeis buscar 


dichas escaleras. Descolgaos por 
el otro extremo del tejado, y llega- 
réis al final del nivel. Sencillo, ¿ver- 
dad?, pues adelante con ello. 


7. La celda 
de Carrington 


Ya podéis olvidaros de la infiltra- 
ción por un rato, porque vuelven los 
disparos. Eso sí, como el desarrollo 
de esta fase es algo más complica- 
do que las anteriores, ahi van los 
pasos más importantes. Después 
de espiar la 

, salid del hueco 
de ventilación y buscad el ascensor 
al primer piso. Una vez arriba, bus- 
cad otro hueco de ventilación por el 
que colaros y subid las escaleras. 
Descolgaos con el gancho [cuidado 
con la electricidad) y cuando consi- 
gáis la tarjeta llave dirigios a la 
puerta que hay en el pasillo central. 
Pasad la sala de vigilancia, dirigios 
a la habitación de las literas, coged 
el documento escondido en uno de 
los armarios y salid. Ahora, co- bb 
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ha 


sido encarcelado 

y sólo nuestra 
habilidad a la hora 
de forzar cerraduras 
puede salvarto 


Forzando la cerradura... 


Ganzuúa 





enla sala de literas 
de la fase La Celda de Carrington” 


en el “Banco Winslow”, 
dentro del maletin de la caja fuerte 





en la sala 
de mantenimiento de Plain Rock 


También está dentro 
del maletin del Banco Winsolw 





ta encontraréis en en Huida del submarino”, 
el nivel La Estación del Teleferico' buscad en la cabina del Capitán 





buscad en la lancha 
motora de la fase Lago Kellownee 


sobre una mesa en la garita 
del guardia de Campamento SPADS 
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no debemos tener 
piedad con nuestros 
enemigos, y menos 

cuando tienen la 
llave que buscamos 


A ii e 
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»» laos por el hueco de ventilación 
de la sala de mantenimiento y, tras 
recoger un botiquín y un casco, 


Ahora protegedle 
hasta llegar al final del nivel. 


8. Estación 
del teleférico 


La única complicación de este ni- 
vel radica en que los enemigos van 
bien protegidos, así que si podéis 
cargárostos sin “hacer ruido”, me- 
jor que mejor. El resto viene roda- 
do: 

, abrid la 
pequeña cabaña de madera y 
que encontraréis 
dentro en el lugar que le correspon- 
de en el edificio principal. Antes de 
llamar al teleférico, bajad por las 
escaleras que hay en el andén, 


y colaos por la puerta 
secreta para encontrar un nuevo 
documento. ¿Lo tenéis?, pues lla- 
mad al teleférico pulsando el botón 
que hay en el piso superior y mon- 
tad en él para acabar la fase. 


9. En el teleférico 


Al comenzar el nivel, el teleférico 
es atacado, asi que en cuanto Ca- 
rrington tlegue al suelo utilizad el 


rifte de francotirador para cargaros 
unos cuantos enemigos. Una vez 
hayáis limpiado la zona, subid al te- 
cho, 

y cubrid a 
Carrington hasta llegar al helicóp- 
tero (¿es un general y no sabe cui- 
darse solito”). Una vez alli y des- 
pues de usar la metralleta fija para 
cargaros una decena de enemigos, 
montad en el helicóptero para huir. 


10. O 
Fri 


Esta fase es un tanto laberíntica, 
así que os vamos a explicar qué ca- 
mino tomar en cada momento. 
Despues de eliminar a los 4 prime- 
ros enemigos avanzad hasta el lago 
por el único camino posible. Carga- 
os a otros dos tipos que hay junto a 
una lancha motora, coged el boti- 
quín y el documento secreto que 
hay en la misma y daos la vuelta. 

Ahora, tomad el camino que que- 
da a vuestra derecha y caminad 
hasta llegar a unos 

Des- 
pues de dejarlos más fríos que el 
muñeco, seguid de frente hasta la 
cabaña derruida, recoged la muni- 
ción que hay dentro y regresad al 
lugar en donde está el “Sr. Snow”. 
Ahora fijaos en un pequeño camino 
casi oculto que queda a la izquier- 





¡Cuidado elias 


EL GANCHO 
DE ESCALADA 





da. Seguid por ahí, cruzad el río 
dando saltos y continuad pegados a 
la pared de vuestra derecha hasta 
que lleguéis a la cascada: vuestro 
objetivo, la cabaña de Número XVII, 
os espera un poco más adelante. 


1l. Escondite 
de Kellownee 


La única complicación de esta fa- 
se consiste en sobrevivir, ya que 
una vez estérs dentro de la cabaña 
aparecerán decenas de enemigos 
dispuestos a acabar con vosotros. 
La estrategia es tan sencilla como 
cobarde: no salgáis del chalet ex- 
cepto para coger armas y munición 
y disparad a los enemigos a través 
de las ventanas 117). En cuanto po- 
dáis, escapad por la parte trasera 
de la cabaña para acabar la fase. 


12. Plain Rock 


No estamos loooocos, que sabe- 
mos lo que quereeeemos... No es- 
taremos locos, pero nos han metido 
en un manicomio, así que toca es- 
capar. No obstante, el camino es 
muy intuitivo, asi que excepto la pe- 
lea en las duchas [encargaos de los 
dos guardias a botellazo limpio), 
encontrar el rifle de francotirador 
que hay escondido en el patio cen- 
tral (mirad tras la puerta que queda 





a vuestra izquierda) y la cantidad de 
enemigos con los que os vals a cru- 
zar, la fase no tiene demasiadas 
complicaciones. Eso sí, en cuanto 
escapéls de las duchas por el hue- 
co de ventilación, egresada la 2o- 
na de las celdas (18), porque en 
una pequeña sala de mantenimien- 
to en el lado izquierdo os espera un 
valioso documento secreto. 


13. Doc 
Johansson 


El nivel no es difícil, excepto por 
un par de momentos complicados 
que pasamos a explicar. Primero, la 
enfermera de recepción no debe 
veros: si lo hace dara la alarma y la 
fase se irá al garete. Por eso, debeis 
agacharos y caminar pegados al 
mostrador de recepción. Mas ade- 
lante llegaréis a un pasillo repleto 
de guardias, asi que usad la pistola 
con silenciador para evitar que 
cuatquiera de los seguratas pueda 
dar la alarma y avisar a sus colegas. 

Tampoco es facil de encontrar la 
salida del depósito de cadáveres, 
ya que tendréis que abrir varias ca- 
maras frigoríficas para formar una 
tétrica escalera que os permita al- 
canzar el hueco de ventilación (19). 
A partir de ahí, el nivel no tiene más 
misterio que eliminar al doctor Jo- 
hanson, coger a la enfermera de 


LOS MALOS 
SUELEN ATACAR 


rehén y dirigirse a recepción mien- 
tras os cargáls a todos los guardias 
que se os crucen por delante. 


14. El cañón 


El diseño de este nivel es algo algo 
complicado, así que para llegar al 
final necesitaréis sentido de la 
orientación, usar un par de tiroli- 
nas y, sobre todo, echar mano del 
gancho de escalada en más de una 
ocasión. Tampoco está de más que 
prestéis atención a los enemigos 
que se esconden a ambos lados del 
desfiladero, porque muchos van ar- 
mados con potentes lanzacohetes 
capaces de acabar con vosotros de 
un solo misilazo. Pero lo realmente 
complicado viene casi al final de la 
fase, porque os atacará un nume- 
rosísimo grupo de enemigos: la 
clave esta en protegerse detrás de 
los salientes, utilizar el lanzacohe- 
tes que habréis recogido por el ca- 
mino y despachar a los últimos ma- 
tos con la metralleta (20). 


15. Más cañón 


El camino que debéis recorrer no 
tiene pérdida y los enemigos son fá- 
cilmente abatibles con el sniper, así 
que esta fase no deberia daros de- 
masiados problemas. Eso si, en la 
zona de las ruinas, buscad una b» 






























Un metodo 
alternativo 






HAY UNA SERIE DE OBJETOS 
repartidos por los escenarios, 
que, lejos de ser simples 
adornos, pueden ser usados 
como armas. Gracias a estos 
objetos tan... cotidianos podéis 
acabar con vuestros enemigos 
de un solo golpe, asi que es 
bueno que lo conozcáls todo 
sobre ellos: que objetos son, 
qué rango de acción tienen, 
cuáles son los tipos de 

ataque que podemos realizar 
Los objetos se dividen en dos 
grupos: las armas que sólo 

se pueden usar en el cuerpo 

a cuerpo, como las sillas, las 
palas o las escobas, y otras 
que cuentan con un ataque 
secundario a larga distancia, 
ya sean botellas, ceniceros 

e incluso los trozos de vidrio 
que os encontraréis tirados 
por los distintos escenarios 


xa 2! 


GUÍAS Y SOLUCIONES "23:00 => 








punto de agarre antes 
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et gancho de escalada 
lo mejor es apuntar 


con 


hacia el siguiente 


de soltar el cable 


Para avanzar 
sin molestar 


MOVERSE SIN HACER RUIDO 
es fundamental en un buen 
numero de fases, y en otras 
tantas pasar desapercibido 
nos puede ahorrar más de un 
enfrentamiento peligroso. Por 
eso, es bueno que que tengais 
presente varios consejos para 
no lavantar sospechas entre 
los enemigos. Lo primero es 
utilizar armas que no hagan 
ruido, como los cuchillos 
arrojadizos o las pistolas con 
silenciador. Una vez hayais 
acabado con un guardia, lo 
siguiente sera esconder el 
cuerpo, ya que si un camarada 
ve a otro con un agujero en la 
cabeza lo último que pensará 
es que ha sido muerte natural 
Eso sí, hasta que no consigáls 
la habilidad de sigilo, tened 
presente que la infiltración 
no sera un camino de rosas 











»» posición segura para acabar con 
dos malos que aparecen en las to- 
rres. Después, colaos por el hueco 
que encontraréis en la torre dere- 
cha para completar la fase 


16. Las tuberías 
del campamento 


Otro nivel muy facilito, en el que 
sólo debéis tener en cuenta dos co- 
sas: uno, cuando se abra la primera 
compuerta submarina, lanzaos ra- 
pidamente al agua porque si no el 
soldado que aparece dará la voz de 
alarma, y dos, para cruzar el abis- 
mo que hay al salir de las tuberías 


7. Campamento 
Spads 


Si alguno de los soldados de este 
nivel da la alarma, la fase no termi- 
na, 

, asi que lo mejor es usar el si- 


cuentan con un modo 
de disparo alternativo 
que suele ser más 
potente [si cabe] que 
el disparo normal 





s% 


gilo. Dicho esto, lo primero al salir 
de las duchas es 

de la garita del 
guardia. Después, avanzad hasta la 
tienda de campaña marrón y colo- 
cad un micro. Para terminar, 


usando un explosivo. 


18. Huida del 
campamento 


Para escapar del campamento 
vals a tener que abriros paso a tra- 
vés de 
Para ello, utitizad el arma fija que 
hay at comienzo de la fase y aho- 
rrad la munición pesada para poder 
acabar con el enemigo final, el ge- 
neral McCall, casi sin problemas. 


19, Base de 
submarinos 


Después de recoger la munición, 
los botiquines, la armadura y 







, comienza to 
dificil: Uegar al submarino USS Pa- 
triot antes de que zarpe. La pega es 
que, no sólo 


sino que ademas las puertas de la 
base se van cerrando a medida que 
avanza!s. Por suerte, siempre hay 
un montón de caminos alternativos, 
as! que si se os cierra una puerta en 
tas narices, no desesperéis: buscad 
una puerta diferente o un conducto 
de ventilación para avanzar. 


20. Submarino 


Vuestra peor enemiga es la alar- 
ma, ya que si algún marinerito la 
activa, la fase llegará a su fin. Por 
eso, procurad esconder todos los 
cadáveres, escuchad detrás de las 
puertas antes de abrirlas y no per- 
dais de vista a los 


porque ellos tambien pueden 
veros. La fase termina cuando 
transmitáis las coordenadas del 





resaltan lugares y 
objetos importantes, 
como cerraduras o las 
llaves que guardan 
algunos enemigos. 


submarino desde el puente de 
mando y os escondais en el armario 
que hay en el camarote det oficial. 
No es muy cómodo, pero si seguro. 


21. Huida 
del submarino 


Este nivel es muy parecido al an- 
terior, sólo que ahora tenéis que 
eliminar a todos los 

El desarroilo, por 
tanto, no es muy complicado, y bas- 
ta con desandar todo el camino 
hasta llegar a la sala de torpedos. 
Una vez allí, cargaos al capitán, su- 
bid a la cabina de mando, recoged 
un par de documentos secretos y 
una llave y volved a la sala de tor- 
pedos para 

Rápido y sencilto. 


22. Sabotaje 


Nada mas comenzar, 
que hay 
muy por encima de la parte trasera 





del submarino: ese es vuestro ob- 
jetivo. Para llegar debéis cargaros 
a unos cuantos enemigos y subir 
varios tramos de escaleras hasta 
alcanzar los controles de la grua. 

, mOn- 
tad sobre la caja y usad el gancho 
para llegar a la famosa cabina. 
Desde ahí, seguid las instrucciones 
de Jones y escapad por la salida 
submarina para completar la fase. 


23. Muelle 33 


Llegar hasta el final de esta fase 
no os va a dar demasiados dolores 
de cabeza, aunque una vez cerca de 
la salida seréis atacados por un he- 
licóptero militar. Para acabar con 
él, recoged todos los lanzacohetes 
que veáis, incluyendo 


. Una vez frente al he- 
licóptero, no dejeis de moveros y 


ya que es la mejor 
manera de no fallar un sólo dispa- 


suele ser muy útil a la 
hora de onentarse en 
las fases con diseño 
laberintico, así que 
cunosead un poco 





ro. Por último, si os quedáis sin Co- 
hetes, recordad que hay más es- 
condidos en la zona del combate. 


24. Hotel Bristol 


Lo primero, un consejo: mirad en 
todos los armarios que veáis, ya 
que 

Dicho esto, vamos con 
el desarrollo de la fase, que no tie- 
ne más misterio que colarse en la 
habitación 41 sin que os pillen [es- 
conded bien los cadáveres) y una 
vez allí 

para espiar la conversación 
que tiene lugar en la sala de reu- 
niones. Pronto, 
haced todo lo que os 
digan para completar la fase. 


25. El jardín 
del santuario 


Lo más difícil consiste en evitar 
que los 
Por eso, ahi bb 








Doctorado en 
conspiración 


Me rea de hacer us ceruilo de decis 3 lomos, ven 


EL MEDICO JEFE DEL 
HOSPITAL PLAIN ROCK no 

es precisamente un tipo duro, 
aunque si le subestimáis es 
probable que os ponga las 
cosas difíciles. Por eso, ahí 
van un par de avisos para 

que no os pillen de sorpresa. 
El arma favorita del Doctor es 
un bisturi y si os acierta con el 
os quitará una buena parte de 
la vida. Creednos, lo mejor es 
atacarle desde una comoda 
distancia y evitar que nos 
acorrale. Cuando os parezca 
que esta a punto de caer, 
tened cuidado, porque en ese 
momento comenzará a lanzar 
productos químicos con los 
que os desorientará y que os 
harán moveros más despacio. 
Claro, que con todo esto en 
mente, pronto mandaréis 

al Doctor directo al hospital 
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GUÍAS Y SOLUCIONES 


interactivos, aunque 
esta vez es necesano 
empujar varias veces 

la cruza para tirarla 






2 números por 
el precio de Í 





EN LA FASE DEL HOTEL 
BRISTOL, justo despues de 
espiar la conversación de 

los conspiradores, el FBI 
irrumpirá en el edificio para 
detener a tos sospechosos 

El problema es que seran 
incapaces de hacerlo solos y 
os pediran que os coleis en la 
sala de billar para evitar que 
los papeles incriminadores 
sean destruidos. Para ello 
debéis regresar al ascensor, 
subir las escalerillas y atacar 
a los malos en cuanto lleguéis 
al piso superior de la sala de 
billar. Si evitais que quemen 
los documentos, tendreis que 
enfrentaros a toda su rabia, 
así que para calmarlos usad 
el disparo secundario de la 
Magnum: conseguireis una 
elevada velocidad de tiro, gran 
potencia y mucha precisión 
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»» van dos consejos: uno, coged a 
los enemigos por la espalda y no- 
queaditos en un lugar apartado y 
dos, cuando salgáis del pozo elimi- 
nad a los enemigos que os esperan 
ahí sólo cuando se den la vuelta. 
Para salir del nivel, 


26. Entrada 
del santuario 


Ahora no conviene llamar la aten- 
ción, así que aprovechaos de que en 
este nivel tos enemigos están bas- 
tante separados unos de otros, para 


Y es 
que, salvo por la pieza de la estatua 
escondida de 


la sala de arte, el nivel es facil. 


27. La cripta 
del santuario 


Estáis en la sede de la conspira- 
ción y un desliz ahora podria echar 
por tierra todo lo que habéis logra- 


es básico a la 
hora de usar un arma 
a larga distancia, pero 
la cosa mejora cuando 
cogéis la habilidad de 

francotirador” 


de dr ra Ds he ny qm para ceo paña 


cl tara? he una provorarierá 


do hasta el momento. Por eso, se- 
guid aprovechando vuestras habili- 
dades para el sigilo hasta que lle- 
guéls a 


Ignoradias y avanzad por el camino 
de la izquierda hasta llegar a lo alto 
del campanario, desde donde po- 
dréis espiar la reunión. Cuando ha- 
ya acabado y ya tengá:s las pruebas 
necesarias sobre la conspiración, 
descolgaos hasta el suelo utilizan- 
do el gancho, eliminad a 4 enemi- 
gos muentras os cubrís tras el altar 
y entrad por una pequeña puerta 
que os llevará, 

di- 
rectos hasta la salida del nivel, 


28. El acantilado 


Después de tanto espionaje, ¿qué 
Os parece escapar de un montón de 
soldados enemigos? La Huida no es 
muy complicada, pero 

los enemi- 
gos serán más numerosos e inclu- 


PS2 - Xbox - GC 










so aparecerán montados en heli- 
cópteros, asi que más os vale afi- 
nar al máximo ta puntería. 


29. Entrada 
a la Base SSH 


Esta fase es bastante difícil, por- 
que vuestro objetivo consiste, ni 
más ni menos, que en colaros en 
una base militar secreta. La fase 
esta dividida en 3 plantas diferen- 
tes, de tas cuales, las dos primeras 
son bastante asequibles, ya que no 
hay demasiados enemigos y ade- 
más podéis mirar los 

Pero 
la tercera es más complicada, ya 
que tendréis que esconder muy 
bien todos los cadáveres [la ducha 
es un lugar perfecto para tal propó- 
sito). Por suerte, cuando lleguéis a 
la 

la cosa se pondrá más 
facil, así que agarrad por la espalda 
al enemigo que hay en la máquina 
de café estropeada, lleváoslo al ba- 








no solo 
sirve para esconder 
los cadáveres, sino 
también para llevar a 
un lugar seguro al 
Presidente de EEUU 


in de et ron Alaridbal!. ¿Ade abaya! 


ño y noqueadie allí. Cuando la reu- 
nión termine y otro guardia aparez- 
ca en el baño para hacer una visita 
al “señor Roca”, cruzad las puertas 
acristaladas y salid por el lateral 
para completar la fase. ¿Un conse- 
j0?, paciencia, porque a veces la dl- 
ficultad llega a desesperar 


30. Trampa 
en la base 


Nada más comenzar el nivel, ten- 
dréis que noquear a unos cuantos 
soldados, pero no os molestéis en 
esconder sus cadáveres, porque el 
sigilo terminara pronto. De hecho, 


y recojáis la munición y el blin- 
daje, tendréis que enfrentaros a un 
montón de SPADS. Después os ata- 
cará Número lll, asi que acabad con 
él, quitadle la llave, 

y levaoslo fuera de 
la sala. Ya estáis cerca del final, asi 
que limpiad toda la zona de enemi- 
gos y, en cuanto aparezca un solda- 


do, entregadle al Presidente y 

[que 
para variar significa acabad con to- 
dos los malos”) para que os abran 
la puerta que os llevará hasta la 
zona de control de misiles. 


31. Rojo total 


Esta fase es un tiroteo enorme, así 
que despues de 


avanzad hasta la sala 
central. Colocaos al lado de las 
puertas de acceso [es el lugar mas 
seguro) y 
dirigios 
escaleras arriba para recoger la 
tarjeta llave del cuerpo de Numero 
Il. Con podréis liberar a Sheridan 
para que os abra la última puerta. 


32. El desenlace 


No perdáis ni un segundo en esta 
fase, porque sólo tenéis dos minu- 
tos para desactivar los misiles. 






¡PES 


ataque. 


os 
pedirán ayuda, asi que 
sed amables con ellos 
para que os abran el 
acceso a nuevas 
zonas de los niveles 


¿Le 00? ¿Ver al Núwero 17 vopnén 45? 





montad en él y utilizad el 


Entrad por la única puerta abierta y 
colaos en el hueco de ventilación 
que hay debajo del poster. Una vez 
en la sala de control de misites su- 
bid por las escaleras, 

y volad por los aires to- 
dos los generadores. Habreis para- 
do la cuenta atrás. Ahora desandad 
todo el camino, derrotad a la Man- 
gosta en el sala de los cohetes y 


33. El “Lady Bee” 


Y por fin, el epitogo. Un nivel muy 
facilito en el que se desvelan todas 
las claves del juego, 


Tranquilos, que vamos a dejar que 
lo descubráis vosotros. Lo unico 
que podemos añadir es que espe- 
ramos que el argumento de «Xill» 
os haya parecido tan sumamente 
bueno como a nosotros. EA 





hs 


Extán esperando ¡pan orde 





nes de Calvin Wax para lanzar el 


11] 229/10 


Una plaga de 
“mangostas” 


EL ULTIMO ENEMIGO DEL 
JUEGO ES UN TIPO DURO y 
bien armado, así que no os 
asustéis si en los primeros 
intentos no conseguis abatirle 
El arma mas adecuada para 
este combate es la metralleta 
M60, ya que su gran cargador 
y su elevada potencia de tiro 
os serán muy útiles. El truco, 
una vez elegida el arma, es 
disparar a los misiles para 
que el gas que desprenden 
ciegue a la Mangosta. Una vez 
logrado esto laparecerá una 
viñeta en pantalla) basta con 
acercase a él y dispararle un 
par de rafagas más. Cuando 
el misil central se esconda no 
tendréis mucha proteccion, así 
que registrad a los enemigos 
que caigan del techo en busca 
de botiquines y blindaje. Un 
último aviso... ¡paciencia! 
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AÑ ¡CONSEJOS 
Y PREVIOS 


El dinero es fundamental 
para avanzar, ya sea en 
forma de créditos o con 

“perlas”, que es la moneda de 

cambio en el mercado negro 

Sin ellas no podréis adquirir 

las mejoras necesarias para 

el deslizador o la nave Beluga 


Utilizad la camara 
para examinar objetos. 
De este modo podeis 
obtener información sobre 
dispositivos, interruptores, 
mecanismos y hasta enemigos 


Los ataques especiales 
de Jade os resultaran 
indispensables. Podéis 

atacar en cualquier dirección 

si os rodean enemigos, tan 
sólo pulsando el “stick” en la 
dirección deseada. Además, si 
mantenéis pulsado el botón de 

Ataque” [X), Jade concentrará 

energia para un ataque brutal 










En casi todas las fases 
hay especies para 
fotografiar. Recordad 
que carrete completado es igual 
a perla en el bolsillo, así que 
explorad bien cada nivel 









No combatáis si estáis 
en desventaja, por 
ejemplo, contra grupos 

de Guardias Alfa. Lo mejor es 

esconderse entre las sombras 

y despistarlos, ya que frente a 

frente son rivales muy difíciles 

¡Y precacución con sus cañones 

de defensa: son mortíferos! 












Zerdi y Doble H os seran 
de gran ayuda. Pueden 
activar interruptores sl 
se lo pedís, ayudaros a empujar 
objetos o realizar ataques 
especiales para aturdir a los 
rivales. Y todo con solo pulsar 
el botón de “Acción” [Triángulo] 
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GUÍAS Y SOLUCIONES => 





Ml SHAUNI O JADE, DOS NOM- 
BRES PARA UNA ÚNICA PRO- 
TAGONISTA. Su lealtad hacta sus 
amigos es incuestionable, y va a ha- 
cer todo lo que esté en sus manos 
para intentar salvarles de ¡as ga- 
rras de los Domz. ¡Adelante Jade' 


I. El Faro 


e Los primeros momentos del 
juego sirven como toma de contac- 
to, y para que os familiaricéis con 
los tres elementos básicos de su 
desarrollo: combates, puzzles y 
fotografías de especies 

e Nada más comenzar, 


que atacan el faro. Su justa re- 
compensa es la primera perla. 
Ahora, y para detener a los Domz, 
debemos fotografiar al menos tres 
especies. En la caverna que hay a la 
derecha podéis retratar a dos: “La- 
rus Atbus” y “Lampyris Campes- 
tris”. Y en el exterior tambien po- 
deis encontraros un “Crochax 
Nocturnas”. En cambio, si buscais 






Lo que para Jade comenzó como u 

apacible reportaje sobré fauna, se h 
convertido en una cruzada para EE su 
planeta. Descubrir una conspiración 
alienígena, salvar a su familia y amigos, 
derrotar a los más temibles enemigos... 
¡La profesión de reportera nunca fue tan 
peligrosa! ¿Quién le echa una mano? 


en el interior del Faro, en la planta 
baja espera no sólo una Musca Sa- 
crophagia”, además hay un Starkos 
(para recuperar energíal y un 
Kbups en el armario. Vamos al pri- 
mer piso: 

, SINO 
que oculta un objeto en su boca. 

e Tras fotografiar a los niños, po- 
deis subir a la azotea del faro, en la 
que os espera una Lutra Erecta”. 
Ahora ya podéis reactivar la co- 
rriente, en el interruptor del exte- 
rior del faro. De este modo, los n1- 
ños se quedaran a salvo del ataque 
de los espectros Dornz. 

e Alta izquierda del faro está la en- 
trada al hangar. Reuníos con Zerdi y 
salvad partida Ísi lo necesitais) en el 
terminal de su taller. Ya puestos, 
podéis coger el M-Disk de su mesa 
y visionarlto, para asi conocer deta- 
lles de vuestra próxima misión. 

e Ya en el hangar, fotografiad al 
Ko Kumonryu” y 

(con la ayuda de Zerdi) pa- 
ra poner en marcha el deslizador. 
¡Vamonos rumbo a Hitlys! 




















2. Hillys y 
Mammago 


e Usad ia brújula si lo necesitáis, 
aunque no es necesario: seguid ha- 
cia el norte para entrar en el taller 
Mammago. Los hermanos Mam- 
mago no sólo dejaran que les sa- 
quels fotos, sino que os venderán 
un nuevo motor a cambio de una 
perla. Pero no os acostumbrels a 
estas gangas de precios, eh... 

e Justo al salir tendreis que libra- 
ros de [Te- 
ratosaurus imperator*). ¡no olvide:s 
fotografiarla y coger ta perla! 


3. Isla Negra 


o Tras cruzar tos canales de la 
ciudad [aún no debéis visitarla), po- 
ned rumbo a la ista Negra. Fotogra- 
fiad durante el viaje al pez “Rascas 
Caeruleus”, y atracad en la ¡sleta. 

e En el muelle, y después de sacar 
una foto del Larus Albus”, Mister 
Hahn os explica cual es vuestra mi- 
sión: fotografiar al “Pteromilax”. 





>0 
Diao 


Luchar 


$ 


no son enemigos 
muy peligrosos, 
pero si numerosos 
Atacadles con 
rapidez uno por uno 


e Dentro de la caverna, podéis 
salvar partida y fotografiar tres es- 
pecies: “Priodontes Campestris”, 
“Adalia Octopunctata” y “Papilo Pi- 
losus”. Para abrir la entrada a la 
mina, 


en el suelo. Mas adelante podéis 
retratar un "Astacus Erectus' 

e Para bajar el puente, 

y activad la Accion de Zerdi 
(pulsando Triángulo). Fotografiad el 
mapa del fondo, para saber el ca- 
mino a seguir a partir de ahora. 

e Más adelante hay una pequeña 
caverna, con cristales para destruir 
que dan créditos. También podéis 

[la bomba 
naranja en forma de alobo), con la 
ayuda de Zerdi, y asi reventar las 
cajas con explosivos cercanas. 

e Derrotad alos Crochax que os 
cierren el camino y seguid hacia de- 
lante. No olvidéis sacar fotos de la 
“Musca Saprophagia”. Lampyris 
Campestris”, "Lycorpedon Figufe- 
rus”, Anemonia” y Ameba Poly- 
podia”. ¡No esta nada mal! 


















e Comprad suministros si los ne- 
cesitáis. Al lado hay una verja que 
necesita de unos alíicates especia- 
les para ser cortada. Por el mo- 
mento, seguid hacia delante. 

e Si queréis entrar en la caverna 
de la medusa, empujad junto a Zer- 
di la vagoneta para poder subir a la 
rampa. Luego, pasad entre las vi- 
gas para activar los interruptores y 
dejar paso a Zerdi. Podéis hacer 
aparecer un Planaria Rupestris sI 
gotpeáis la caja de los fusibles, 

e Entrad por la caverna de la de- 
recha, fotografiad al Spongus 
Gluanteus “y la especie Helix Ru- 
pestris”, salvad partida y 

del armario. 

e Salid por la apertura a la 12- 
quierda del armario, hacia la caver- 
na de la Medusa. Subid con Jade al 
interruptor del suelo y haced que 
Zerdi salte para agarrar el de arr!- 
ba. Mientras avanza:s, además de 
librar un par de enfrentamientos, 
podréis retratar un “Crochax”, una 
"Alicia Splendes”, "Cyanea Urtica 
y Pelagia Pachydermis” 


hay muchos 
seres que podéis 
fotografiar, y 
algunos, como este 


perrazo, ocultan PRE organica 
algun secreto 


larrojadios contra la rampa para 
hacerla bajar], podreis fotografiar 
también un “Nautilus Floreus . 
Romped también los cristales mo- 
rados para conseguir créditos [re- 
cordad que debeis conseguir tantos 
fondos como podáis), seguid avan- 
zando, sacad una instantánea del 
'¡Anemonia” y salid de la caverna. 


o Una 'Anemone 
Vertical” os cierra el paso, pero Zer- 
di dará buena cuenta de ella con su 
ataque especial. En la siguiente ca- 
verna os espera el Pteromilax”, 
aunque es aigo timido... ¡hasta que 
lo fotografiáis! Necesitais el zoom 
para hacerlo, asi que completad an- 
tes el primer carrete para conse- 
guir esta mejora. 51 ya lo habeis ad- 
quirido, debeis fotografiar los ojos 
del “Pteromilax” y 
valiéndoos del ataque especiai de 
Zerdi para dejarle sin sentido. So- 
bra decir que le podeis sacar una 
bonita fotografía en combate. Tras 
liquidarle, hablad con Mr Hahn. D» 






A E 


4 LENA 4” qe *3 


VUESTRA CAMARA ES UNA 
UTIL HERRAMIENTA, pero 
también sirve como fuente 
de ingresos. Cada vez que 
completeis un carrete 
fotografiando animales, 
consequiréis una perla 
Algunas especies son más 
difíciles de retratar que otras, 
¡sobre todo los jefes finales! 
Con los monstruos, la mejor 
tactica es fotografiarlos 
cuando no esten demasiado 
cerca. Ah, y también hay 
seres que necesitan ciertos 
reclamos, como Starkos 
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de la ciudad está 
bien vigilada, pero 
también encontraréis 
vanos suministros 

y especies nuevas 





Las carreras 
de Hillys 





VUESTRO DESLIZADOR puede 
alcanzar una buena velocidad: 
¡demostradlo en las carreras! 
Las dos primeras pruebas se 
libran en la ciudad, y sirven 
para familiarizarse con los 
circuitos. Si os clasificáis en 
primera posición en ambas 
carreras, se desbloquearán 
las pruebas 3 y 4, en la base 
de la isla del faro. Estas 
carreras son más dificilillas, 
pero siempre podéis echar 
mano de los muchos atajos 

y de las pistas de aceleracion 
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» 4. Bar Akuda 


e Cuando hayáis llegado a la ciu- 
dad, y atra- 
cad. Podéis hacer varias cosas [ver 
sección de Secretos), aunque lo 
mejor para empezar es suscribiros 
al boletín de noticias, comprar su- 
ministros, echar un vistazo a la 
tienda Electro [en la plaza, a la 12- 
quierda: en ella podeis adquirir el 
detector de perias y animales), 


(concretamente, encontrareis a 
varios “Homo Sapiens”, “Felis Sa- 
piens”, Walrus Sapiens” y Aquilus 
Sapiens”). El bar está en el centro. 

Dentro de este pafeto” podeis fo- 
tografiar al barman 
, y a un par de Car- 
charodon y Capra Sapiens”. Subid 
arriba y ganad a Peppers en el jue- 
go de “dónde está la bolita” para 
conseguir el pase al escondite Iris, 
en la habitación de al lado. Salvad 
después partida, sacad las fotos 
que necesitéis y coged el M-Disk. 


está descontenta, 
pero dispuesta a 
ayudar a la Red 
ins. ¡Aunque sea 
posando para Jade! 


5. La Fábrica 


e Ántes de superar la siguiente 
misión, necesitáis el Cañón Tesla, 
¡oferta especial a 3 perlas en Mam- 
mago! Este arma permite lanzar 
hasta tres misiles teledirigidos: 
basta con mantener pulsado el bo- 
tón de disparo mientras apuntamos 
a los diferentes objetivos. 

e Ya en alta mar, fotografiad, si 
aun no lo habéis hecho al “Terato- 
saurus Iimpertaus y al Rascas Ca- 
eruleus_, y dirigios al norte. 

está bien 
custodiada por un robot, que caerá 
ante vuestro cañón: mantened pul- 
sado X y los misiles harán el resto. 

e ¿Estáis ya dentro? Pues sacad 
unas “fotitos” del 
¡justo antes de que os ataque!, y 
también del Vorax Nocturnus”. po- 
déis retratar también el código de 
barras rojo que cierra la puerta. 
Solo así accederéis a la sala del as- 
censor, tan pronto os llegue por 
e-mait el codigo correspondiente. 








e Tras dejar que Zerdi 
fotografiad la Rattus Gigan- 
teus”. Seguid por la derecha y sal- 
tad sobre los lasers. Para de- 
sactivar la barrera eléctrica de la 
siguiente sala, 
que hay a la Iz- 
quierda de vuestra posición. 

e El ascensor está muerto”, aun- 
que Zerdi hace lo que puede con el 
motor. Necesitáis un fusible, así 
que salid por ta puerta de la dere- 
cha. Estáis en el ala oeste, donde 
debeis acabar con 

Zerdi os ayudará a subir. 
e Después entraréis en 

Sacadle una foto, y 
también al código del armario, para 
que la red Iris os permita abrirlo. 
En su interior cogéis un utilísimo 
accesorio para la cámara: el Lanza- 
dor de Discos. Para liberar al sol- 
dado, basta con disparar tres discos 


Coged la puerta y permitid a 
Doble H que eche ta verja abajo. 



















podéis desactivar la 
barrera eléctrica 
Basta con empujar 
los cilindros contra 
sus extremos 


* En la siguiente zona, pegaos a la 
pared para avanzar y empujad al 
Cíclope contra la barrera eléctrica. 
Girad luego a la izquierda para po- 
der entrar el en laboratorio. 

e Para desactivar la barrera, 

de los que 
hay a los lados, para de ese modo 
desviar la corriente. Luego, entrad, 
conseguid la perla del armario y 
fotografiad un “Aedes Raymanis”. 
¿A que os suena su “apellido”? 


o Volved a la sala del 
ascensor a traves del ala oeste. ¡Os 
espera un monstruo! 

es menos fiero de lo que 
parece: retratadle [bajo el nombre 
de “Cyclopeus Palustria”) y golpe- 
adle el abdomen con el bastón. 
Cuando se proteja, debéis lanzarle 
discos a su ojo, tanto cuando esté 
en tierra como cuando salte 
Co- 
ged la perla que deja tras de Sí, y 
volved a la Sala de Generadores, a 
la izquierda del ascensor averiado. 


Ventiador (no hanciona) 
Oki de Kahim y aluminio 


e Acabad con el robot XB-24. Mas 
adelante, en la parte central, se en- 
cuentra la sala del ventilador: de- 
beis disparar discos 
para crear un circuito con el cable 
eléctrico, y así abrir la puerta. 

e Acabad con el robot para conse- 
guir la llave Triángulo. Después, 
desactivad el generador con la llave 
para coger el fusible. 

, lan- 
zadlos contra la barrera eléctrica 
para desactivarla y poder avanzar. 

e De regreso a la sala del ascen- 
sor, colocad el fusible, lanzad un 
disco sobre el cable 

para que tlegue la co- 
rriente, y ya podréis usar el ascen- 
sor para subir. ¡Ya era hora! 

e Aunque no debéis emocionaros, 
porque parece que, justo despues 
de subir, el ascensor vuelve a ser 
inútil... Coged el disco que os da 
Zerdi, y colaborad con él para acti- 
var los interruptores de la puerta. 
Despues debeis sacar unas fotos 
del “Sarcopahgus Domzii”, es de- 


tiene Su 
punto débil en el 
ojo. Pero antes 
debéis debilitarie 
golpeandole 

en el vientre 


cir... Esca- 
lad por la derecha y golpead la caja, 
para de este modo entrar por el 
conducto de ventilacion. 

e En la sala de rayos X las cosas 
no pintan bien... Fotografiad la pan- 
talla de rayos X 

, ¡y es un contenido 
realmente macabro! Volved enton- 
ces a la sala anterior. 

e Tras ser testigos de la captura 
de Zerdi, seguid y bajad con cuida- 
do. No perdáis de vista la caja que 
ha caido: 

subid, y lanzad un disco a 
través de la rendija de la puerta 
para activar el interruptor. Salvad 
partida a la izquierda. 

e De ahora en adelante tenéls que 
prestar máxima atención a tos 
guardias alpha, e infiltraros sin ser 
descubiertos. Lo mejor es evitarles 
cuando os den la espalda, en este 
caso agachados. Las zonas oscuras 
os serán siempre útiles para ocul- 
taros. Fotografiad la pantalla de ra- 
yos X y seguid por la izquierda. pp» 









SI TENEIS ESCASEZ DE 
PERLAS, podéis probar a 
conseguirlas en las cuevas 

de ladrones. Al entrar en 
ellas seréis atracados, ¿qué 
os parece la broma? Pero no 
Os preocupéis, ya que podeis 
perseguir al ladrón por un 
circuito bastante peliagudo. 
Mantened una velocidad 
constante y pasad bajo las 
puertas antes de que se 
cierren. Tras acabar con 

el ladrón conseguiréls una 
perla y créditos. Estas son las 
cuatro cuevas de ladrones 


1- La primera está al este 
del islote de Mammago. 


2- Al este de los canales de la 
ciudad, al oeste de la ¡isla del 
faro. La entrada está detrás. 






3- Al norte de los canales 
que conducen a la Fábrica. 


4- Al sur de la isla del Faro. 
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a Doble H 
debéis desactivar las 
llamas del IZ0 
Nada tan A pa como 
disparar sobre sus . 
interruptores 





Tesoros 
Alfa l y 2 






EN LA CIUDAD PODEIS 
ENCONTRAR TESOROS 
OCULTOS, ¡con perlas! El 
primero de ellos esta en la 
plaza principal, al fondo, 

y se puede acceder gracias 

a la llave estrella. El segundo 
está tan sólo bloqueado por 
una caja, en la rotonda junto 
a las escaleras que llevan 

a la plaza. Ambos contienen 
nuevos retos, con muchas 
trampas a superar y una 
vigilancia muy intensa. 
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de electrones 140 voltios 


») + ¡Doble H ha vuelto! Pero por el 
momento os vuelve a tocar ayudar- 
le: para que pase sobre las llamas, 


llanzad discos sobre 
eliosj. Doble H sabrá agradecéros- 
to desactivando la barrera. 
e Seguid el camino que rodea por 
ta izquierda, y cuando el guardia os 
de la espalda, 


A conti- 
nuación con 
varios suministros, y otros dos 
guardias: 


podréis atacarles a los dos por la 
espalda. Si se activa la alarma, vol- 
ved a la entrada y escondeos. 

e Habéis vuelto a la sala de rayos 
X. 

y avanzad agachados mientras 

se mueve por la rampa. Seguid y 
entrad por ta puerta de la derecha. 

e Recuperad suministros, foto- 
grafiad a los “Blabera Gregaria” 
del armario (con cuidado, ya que 
estos bichitos aparecen y se van al 
instante], y salid por la izquierda. 


PlayStation 2 


a d (vuvw 
ade 
"eto Pre 


de los 
Guardias Alfa es esa 
mochila verde de .. 
combustible. Con un 
par de patadas os = 
ubraré:s de ellos 


e Activad el interruptor para pro- 
ducir una distracción. Seguid por la 
izquierda, y fotografiad la “Arachnis 
Viridis”. Tras revisar el misterioso 
disco que dejo atrás Zerdi, y coger 
sus botas del armario, seguid por 
la derecha. Empujad a los robots 
contra la barrera para desactivarla, 
y a continuación seguid avanzando 
hacia la sala de transferencia. 

e Esquivad los rayos del suelo y 
activad el interruptor del fondo con 
un disco. Subid al rayo azul [el as- 
censor] y subid a una de las cajas, 
para as! ser transportados a la cin- 
ta transportadora. 

usad el con- 
ducto que hay bajo el suelo. 

e Ya en la sala de control, salvad 
partida y 

Pega- 
dos al muro, seguid hasta llegar a 
un armario que contiene la llave- 
cuadrado. Solo asi podréis abrir la 
puerta de la esquina derecha: evi- 
tad los guardias y salid por ella de 
nuevo a la sala de rayos X. 









e Junto a la barrera que hay al 
fondo a la izquierda, podréis ver un 
código rojo: fotografiadlo para que 
la sección Iris complete el reporta- 
je y os mande el código. Despues, 
seguid por el corredor de la dere- 
cha, y haced una foto para enfren- 
taros al próximo jefe. Ah, por cierto, 
¿no os es familiar 

Cual- 
quiera diría que lo llevan derechito 
al matadero, jejeje... 


debeis desequili- 
brarlo y hacer que caiga. Con ayuda 
de Doble H, golipead sus patas s!- 
multáneamente y disparad discos 
ai núcleo central de este engendro 
mecánico. Una vez haya caído... 
¡más problemas! Huid por la salida 
oeste, pero tenéis que hacerlo a to- 
da velocidad, ya que vuestro com- 
pañero se encuentra “muy malito”, 
y le quedan pocos minutos de vida. 


y trasladad cuanto antes a Do- 
ble H, de vuelta a la base Iris. 








seréis premiados con 
valiosas perlas cada 
vez que superéis una 
misión de forma 
satisfactoria 


S5UCKETO DF DEFENSA 
Codificación fotánita 
A A E 


6. De vuelta 
al Bar Akuda 


e No os será difícil llegar al bar 
antes de que la cuenta atras se 
complete. La Red Iris está satisfe- 
cha, así que os recompensará 


Y os van a venir * de perlas” (jejeje), 
porque necesitáis al menos diez 
para comprar un kit de salto en 
Mammago. Áh, y no olvideis ganar 
las dos carreras de la ciudad, ya 
que necesitais desbloquear las ca- 
rreras 3 y 4 para avanzar. 


7. Directos 
al Matadero 


e Tras comprar el kit de salto en 
Mammago, volved al faro y saltad 
sobre la barrera. Podeis fotografiar 
en vuestro camino a la "Megaptera 
Borealis” y a la "Manta Cyanea”. La 
entrada a las carreras 3 y 4 está en 
la base, y vuestro objetivo es parti- 






















"YE 


Pulsa «e para leer 


cipar en la 3%, Podéis ganar ambas 
ly asi conseguir dos perias), pero 
para proseguir 
que hay hacia 
la mitad del circuito, a la izquierda. 
e El camino al matadero es com- 
plicado, ¡cuantas trampas! Saltad 
sobre las rampas para no caer en 
la lava, y llegarels a 


¡Cuidado con sus torpedos! Sacad 
una fotografía de la "Anguila BÍfi- 
da”. Entrad por el corredor de la 
derecha, y disparad sobre las rn!- 
nas para que expioten. 


empujad cajas hacia ellas con dis- 
paros, o bien usad los torpedos del 
vigilante. Al final de la gruta podréis 
atracar el deslizador. Teneis que 
ser cautos: aunque la zona parezca 
tranquila, al acercaros a la salida 
os atacara un grupo de espectros. 
Por cierto, ¿a que parece que la 
puerta no se abre? Pues basta con 
que Jade y Doble H 


+ 
Piso 


"mi 
a 


DE parar 


2778 
23-30 
51:00 


ál 


está oculta en el 
circuito de la carrera 
3, en una gruta que 
veréis a la izquierda, 
en mitad de la pista 


e Esta zona tiene tres rutas distin- 
tas, y cada una os lleva a una prue- 
ba que fotografiar. Para empezar 1d 
al frente: y 
haced explotar con cajas las boyas. 

e Sacad una instantánea del “Bu- 
fo Erectus. Desde ta sala de vig!- 
lancia, avanzad y activad el inte- 
rruptor del fondo con un disco 


aunque aún es pronto como para 
que os den ta clave: necesitáis con- 
seguir las pruebas fotográficas. 

e Desde la entrada, totografiad al 
“Macropodia Omnivora” y liquidad 
al robot V?, 

Para activar la salida, 
disparad sobre el interruptor y vol- 
ved rápidamente al deslizador. 
Despues, 
para llegar hasta el conducto de 
ventilación de arriba. 

e Tras introduciros por el conduc- 
to, fotografiad el plano y 

con la ayuda de Doble H. 
Revisad a fondo el armario y luego 
destruid ta barrera eléctrica. bb 









Tesoro A-3 y 
Escondite Alfa 


EL TERCER TESORO está en 
la casa central, oculto tras 
una puerta que se abre con 
la llave-triangulo. También 
podéis acceder a un almacén 
menos peligroso, en una 
esquina de la plaza, y 
abriéndola gracias a la 
llave-cuadrado. Estas son 

las pruebas mas duras: la 
primera consiste en una 
laberinto de rayos láser, 
mientras que la otra os llevara 
por los tejados, incluyendo 
una peligrosa persecución 
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A 
Dior 


eléctricas lo mejor 
son los androides: si 
los empujáis contra 
los rayos, ambos 
quedarán destruidos 





FRANCIS 0S ESPERA JUNTO 
A LA MAQUINA DE DISCOS 
El juego tiene reglas sencillas: 
meter vuestros cuatro discos 
en su campo, antes de que lo 
haga él. Podéis apostar 100 
creditos... o jugar a lo grande, 
y apostar 1000 créditos por la 
perla que lleva en la cabeza. 
Si la conseguis (y no resultará 
facil), poco despues Francis os 
retará para ganar otra perla. 












Junto a la máquina de discos, 
podreis ver a Rufus hablando 
con una chica. Aparte de su 
fea foto, podeis conseguir 
algo más: si os acercals con 
cuidado a su mesa, vereis 
algo escrito con tiza: H5L... 
¡Mecachis, se ha dado cuenta 
y lo tapa! Bueno, el último 
número es un 4, y completa el 
código que abre la Habitación 
Dos del primer piso, donde 
encontraréis suministros 
y una perla en un armario 


















32 BEYOND GOOD €. EVIL 


GUÍAS Y SOLUCIONES 


»» Para ello, Jade ha de entrar por 












el conducto de ventilación y usar 
los robots para desactivarla. Ya sa- 
bérs el procedimiento a seguir una 
vez bajéls: 

de la barrera, y 
ambos mecanismos de defensa 
landroide y barrera) explotarán. 

e Que 

y acabad con el guardia Alfa, 
fotografiad at “Timorea Saponifier” 
y después salid por la derecha. 

e Acabad con los robots XB-24, 
para desactivar las barreras que 
llevan a un stock de perlas, a la de- 
recha. ¡Mas botín para los Mamma- 
go! A continuación 

pa- 
ra despues desactivarlas, y a conti- 
nuación cruzadlas rápidamente ¡si 
no queréis acabar chamuscados! 

e Llegareis a 


junto a un gran mirador que da a la 
primera prueba, así que a fotogra- 
fiarla. En los armarios tenéis equi- 
pamiento para el deslizador. 


PlayStation 2 


es esencial para 
superar puertas con 
barrotes: el soldado 
se lanzará contra 
ellas para derribarias 


e Volved a la zona principal y usad 
el deslizador para entrar por la de- 
recha. [Seguid el mapa si os des- 
pistáis: basta con tomar la direc- 
ción que indican los simbolos de 
admiración, que marcan las zonas 
donde se encuentran las evidencias 
fotográficas que todavia no habéis 
obtenido). Tras derribar las minas y 
boyas, utilizad las cajas para reco- 
rrer tos pasadizos que os conducen 
directos hasta la siguiente sección. 

e Os encontráis en el ala norte. 
Activad el interruptor con un disco y 


e Continuad evitando la vigilancia, 

hasta que 
Seguid por la derecha, y tras 
evitar los lásers, colocad el fusible. 

eSeguid por la rampa y llegaréis a 

Prestad 
mucha atención para conseguirla, 
ya que la vigilancia es extrema. 

e Para la tercera evidencia, volved 
al principio y subid por una rampa 
con el destizador. Doble H os ayu- 
dará a acabar con los guardias. 











y conse- 
guid los fusibles que os hagan falta 
[pateando ta caja de corriente]. 
Continuad y llegaréls a 

¡Retratad- 
las! Genial, parece que a los Domz 
se les va a a caer el pelo... 

e Con todas las evidencias en 
vuestro poder, el código del princi- 
pio ya será vuestro y podréis volver 
cuanto antes a la Red Iris. 


3. Regreso al 
Hogar del Faro 


e Hablad con la gobernadora pa- 
ra que os entregue la llave-estre- 
lla y unas cuantas perlas fademás 
de soltar una charla sobre la liber- 
tad). Después, volved a casa. 

e El último mensaje dejado por 
Zerdi cobra ahora nuevo sentido. 
Revisad ese disco y fijaos en las 
ittustraciones que lo cierran... de- 
béis introducir unos códigos secre- 
tos en los paneles ocultos. 





echo 





Botes cohete de Lerdy... 
































del bueno 
de Zerdi son más ' 
útiles de lo que 
parecen: examinad 
sus suelas para 
comprobarlo 


e ¿Y dónde diantres están los có- 
digos? Seguid el consejo de Doble 
H y 

¡ahí están! Son 57B4 y R6W9. 


, colgados en 
la habitación del primer piso del 
Faro: teciead en el el primero de 
los dos códigos [S7B4). 

eVolved al hangar y moved el pla- 
no que hay junto a la máquina M- 
Disk, e introducid el otro código. 

e Ala derecha se mostrará un bo- 
tón que da paso al camino que lleva 
a ¡pero no 
puede despegar! De acuerdo con el 
M-disk que hay en la mesa de he- 
rramientas de enfrente, necesitáis 
dos Giroscopios para que la nave 
vuele, y un Motor Espacial para via- 
jar al espacio. ¡Pues vaya! 

e El primer giroscopio lo tenéis en 
esa mesa, mientras que el siguien- 
te 

por 20 perlas, pero el motor 
espacial es “too much” para nues- 
tro bolsitlo: ¡30 perlas, vaya abuso! 


le gusta desprenderse de elias... 
ca me deja observarles en deralle. 


e Tan pronto como compreéis el gi- 
roscopio, el Faro será atacado. 
¡Rápido, volved para proteger a los 
niños! Los robots V7 que os atacan 
son más duros de to normal, y al 
volar solo son vulnerabies a los dis- 
cos de la cámara. Acabad con todos 
y entrad en las ruinas del faro, para 
comprobar que todos los niños han 
desaparecido. Pero no desespere:s, 
que aún no está todo perdido. 


9. El Tesoro 
del Volcán 


e Si habéis hablado con el bar- 
man (o el “vaca-man", o torete, 
jejeje] del Bar Akuda, os habrá da- 
do el jugoso soplo del tesoro del 
Volcán. Fijaos en el mapa, en una 
concentración de perlas muy cer- 
cana a la zona de ta Isla Negra. 

e Regresad ahora al Hangar y co- 
locad los giroscopios 

de 
la nave Betuga. ¡Funciona! Por aho- 
ra no podéis viajar al espacio, pero 


len el Faro y en su 
taller] ocultan unos 
paneles. Activándolos 
con los códigos, la 
Beluga será vuestra 


el resto del planeta está a vuestra 
entera disposición. ¡Explorad cuan- 
to queráis antes de seguir! 

e Nada más salir al exterior 


pero la maniobrabilidad de la Belu- 
ga os permitira dar buena cuenta 
de eila. Ahora, seguid el mapa y 
poned rumbo al Volcán. 

e De camino, no estaria mal que 
fotograftaseis la "Megpatera Pur- 
purea”. Por suerte podéis aterri- 
zar tranquilamente en el cráter. 

e Dentro podeis salvar partida y 
comprar algunos suministros. Se- 
guid por la gruta de la derecha: 


eTras acabar con los primeros 
grupos de “Crochax” y recoger las 
perlas, 
para hacer caer el puente. 
e Destruid las medusas para con- 
seguir algunos créditos, y 


¡Vaya botin! Ahora por 
fin tenéis perlas para comprar el 
motor estelar en Mammago.  b» 
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EN LA PRIMERA PLANTA, 
Peepers vigila la entrada a la 
base Iris. Si le vencéls en el 
minijuego de los cocos podréis 
entrar... pero tambien podéis 
seguir jugando. Podeis hacer 
varios tipos de apuesta [que 
van de 10 a 1000 creditos 
Cuanto mayor sea vuestra 
apuesta, más rápidamente 

se moveran los cocos 

¿Dónde está la bolita, eh? 


La Habitación 1 del primer 
piso puede abrirse usando 
un interruptor. Alli dentro 
encontrareis a un hombre- 
cabra, un ladrón arrepentido, 
que se encuentra desolado 
por el secuestro de sus hijos 
por la Sección Alfa. El tipo 

os entregará un codigo que, 
usado en un cofre dentro del 
Escondite Alfa len la plaza, 
en una esquina a la derecha), 
os permitirá conseguir una 
nueva perla. Gracias por el 
favorcillo, camarada 
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El trayecto es corto, 
pero espectacular. 
Y no perdáis de vista 
la Manta que vuela 
por el espacio 





ESTE COMBATE ES SIN DUDA 
EL MAS EMOCIONANTE, 
tanto por las revelaciones 
que os harán, como por su 
desarrollo. Para empezar, 
destruir a los Espectros. A 
continuación la Reina os 
atacará con réplicas de Zerdi 
lanzadlas contra la barrera 
que tapa el ojo, su auténtico 
punto débil. Luego os atacará 
la propia Majestad, e incluso 
usará espectros y réplicas de 
Doble H contra vosotros. Por 
ultimo, tratara de manipularos 
e invertirá los controles 

Atrás será Delante, Izquierda 
sera Derecha, etc. Tenedlo 

en cuenta para la pelea final, 
que terminará con un golpe 
de gracia final a la Reina 
¡Enhorabuena! Habéis logrado 
liberar todo un planeta, 
demostrando en el proceso 
que estáis más allá del bien 

y del mal. Ahora, disfrutad 

del final... ¡y no os perdáis 

la sorprendente secuencia 
que hay tras los creditos! 
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» 10. La Base 
Domz en la Luna 


e Mientras j 
intentad disparar sobre el meteori- 
to para liberar a la "Manta Magnifi- 
ciens . Entrad por el hueco de la 
antena, en el pico de la base. 

e Para activar el ascensor, tenéis 
que subir a los bloques y pedirle a 
Doble H que se suba al opuesto. 
Desde allí, 

y trastadaos hasta estar 
encima de la Beluga. Disparad so- 
bre el interruptor de la otra grúa, 
subid, y volved a disparar para subir 
rapidamente a la caja. En la si- 
guiente plataforma, bajad el puen- 
te. Ahora, volved con Doble H. 

e La siguiente zona consta de un 
puzzte de espejos. Primero coged 
el espejo que hay sobre un peque- 
ño altar, colocadlo sobre un pilar y 

que 
hay sobre la puerta cerrada, a la Iz- 
quierda de la entrada. Despues, co- 
ged el nuevo espejo de su receptá- 


de triple interruptor, 
debéis subir a la caja 
de la grua y disparar 
sobre el dispositivo 
que mueve el puente 


culo y cruzad la puerta a la siguien- 
te sala, donde debeis colocar los 
pilares de los espejos para que el 
rayo verde recorra el gran corredor. 
Recorredlo y llegareis directamen- 
te al Claustro de la Base 

e El Claustro es la prisión de Zer- 
di. Para liberar al pobre cochino de- 
béis colocar cada pilar de forma 
que 

Completados los tres 

círculos, Zerdi se une a vosotros 
tras una emotiva secuencia. 

e Para entrar en la gran cripta, 


Luego usad la red de ascen- 
sores para bajar a la cripta, y de 
paso desahogaos luchando contra 
los guardias. Entrad en la gruta y 
sacad una foto de la Reina Domz. 

e Volved arriba con Zerd: y Doble 
H, hasta la zona del hangar. Cruzad 
el puente y 

En el pa- 
sillo debéis ser cautos con la torre- 
ta-láser, para después usad el va- 
gón que lleva al transmisor. 






e Fotografiad el código rojo para 
activar el transmisor (con una ayu- 
dita de Secundo, vuestro fiel ayu- 
dante holográfico). Tras la épica 
transmisión de la verdad a todos 
los hilyanos, regresad a la nave. 

e Ala salida, el general Keck os 
atacará con su Arachnoblast, Dado 
que os ha atrapado con su rayo 
tractor, lo mejor es que 

esqui- 
vando sus ataques. Tras derribarlo, 
soltad el deslizador, esquivad las 
minas y entrad en su nave. 

e Con ayuda de sus amigos, 


sin mayores complicaciones, 
Subid por el ascensor a la zona de 
control, y desactivad el rayo tractor. 
Mirad como ha acabado el fanfa- 
rrón del general... ¡se lo merece! 
e De vuelta a la Beluga, 

Áca- 
bad con todas las que podais hasta 
que lleguen los refuerzos hilyanos 
y podáis aterrizar en la base Domz. 
¡Ahora os espera el gran final! EX 
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Esta guía se vende conjunta e inseparablemente con 
Hobby Consolas N* (47. Prohibida su venta como producto independiente. 
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